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Se ha creado un nuevo club 
en Madrid llamado Fantasy of 
Destróyer. Por el momento 
está formado por cinco miem¬ 
bros y desearía captar aficio¬ 
nados al rol de todas las eda¬ 
des, pero especialmente de 9 a 
15 años. Este club se especiali¬ 
za en El Señor de los Anillos, 
Star Wars, James Bond 007 y 
Ruñe Quest entre otros. 

Nos informan también de 
su cuota mensual, que para los 
primeros 15 socios será de 75 
ptas. (en sellos) mientras que 
para los primeros 15 socios 
será de 175 ptas. Nos envían 
su insignia así como su direc¬ 
ción para que puedas suscri¬ 
birte: 

Miguel Angel de Vega 
Av/ Monforte de Lemos, 77, 
5 o B 

28029 Madrid 


iim.ttEirauiihu r 
Star wars,l!(f,007, 
HnU;I(iT(í(dirH( > n) (fuesl. 



Club SAURON 

IMU! & Co. 


momento nos informan de 
que es un club libre de pagos al 
que pueden suscribirse todos 
aquellos aficionados mayores 
de 11 años. 

Sus juegos preferidos son 
Dungeons & Dragons, el 
Señor de los Anillos, La llama¬ 
da de Cthulhu, Star Wars, 
Ruñe Quest y James Bond, 
entre otros. Nos envían su in¬ 
signia y su dirección para 
aquellos que quieran contac¬ 
tar con este club: 

Roberto Bartual 
Av/ Burgos, 14, 3 o I a 
28036 Madrid 




En Portugalete ha surgido 
un nuevo club -La Mano 
Negra- creado por un grupo 
de rolcros de edades compren¬ 
didas entre 11 y 12 años. Jue¬ 
gan principalmente al rol y a 
los juegos temáticos, y nos es¬ 
criben con el objetivo de 
anunciarse y enviarnos su in¬ 
signia. Los podéis encontrar 
en: 

Sergio A ñero 

Pza. Dior. Marcos Escorihuela 
y C’onesa, n° 6-4° D.I. 

48920 Portugalete (Vizcaya) 
Tfno: (94) 462 07 39 




En Madrid se ha formado 
recientemente el nuevo club 
Sauron compuesto por 4 
miembros. Nos escriben para 
darse a conocer y proporcio¬ 
nar información sobre su club 
a todos aquellos amigos del rol 
que deseen solicitarla. Por el 


En Logroño se ha iniciado 
un movimiento pro-clubes 
que tiene como principales 
objetivos encontrar locales, 
conseguir subvenciones, etc..., 
así como planear un viaje ofi¬ 
cial a las Jesyr’90. Si alguien 
está interesado en su movi¬ 
miento que escriba a: 

Ramón Campins Yusta 
C7 Duquesa de la Victoria, 24, 
I o D 

26006 Logroño 



Hace aproximadamente un 
año se formó el club Nuitari 
en Córdoba. Dicho club está 
compuesto por 10 miembros 
que se dedican exclusivamen¬ 
te al rol. Los juegos que prefie¬ 
ren son Dungeons & Dragons, 
Ruñe Quest, El Señor de los 
Anillos, Star Wars, La llama¬ 
da de Cthulhu y especialmen¬ 
te Dragón Lance. Su objetivo 
es contactar con algún club 
cordobés que practique este 
último juego para enterarse de 
como juegan otros grupos. Los 


interesados pueden llamar a: 
Tfno: 23 09 60 (preguntar por 
Juan) 

Asociación A.D.E.A.T. 
en Palma de Mallorca 

La asociación ADLAT 
(Asociación para el Desarrollo 
de Actividades Temáticas) de 
Palma de Mallorca se da a co¬ 
nocer a través de nuestra re¬ 
vista. Dicha asociación se ca¬ 
racteriza por tener una visión 
muy particular del rol: para 
empezar han decorado las 
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salas de que disponen ambientán¬ 
dolas en juegos de terror, medieva¬ 
les, futuristas..., todo ello para 
crear un ámbito más propicio para 
“viajar” por la imaginación. 

Disponcñ de juegos como D & 
D, El Señor de los Anillos, La lla¬ 
mada de Cthulhu..., juegos de ta¬ 
blero como Bussines Strategy, Ma- 
chiavelli, Battlethech..., así como 
las batallas titánicas de Space Ma¬ 
rine, Adeptus Titanicus y Games- 
workshop. 

Están abiertos a todo tipo de ac¬ 
tividades que guarden relación con 
la imaginación. En la actualidad 
son 60 socios y su objetivo es reu¬ 
nir 120 socios, tras lo cual segura¬ 
mente dejarán de admitir a más. 
Si quieres formar parte de su aso¬ 
ciación, dirígete a la siguiente di¬ 
rección: 

A.D.E.A.T. 

Francisco de Borja Molí, 15, 3 o 2 a 
Palma de Mallorca, 07003 (Ba¬ 
leares) 


su seno. En primer lugar, un cam¬ 
bio de local ahora sito en la C/ 
Doctor Fourquet, 31 que supone 
una sustancial mejora respecto al 
anterior, en segundo lugar, un 
cambio de estructura interna; en 
tercer lugar, un acuerdo con las 
tiendas de Arte-9 por el cual éstas y 
el club colaborarán en la difusión 
de juegos de rol y simulación; y por 
último, un cambio de logotipo. 



Desde Vilanova este club nos 
envía información sobre sus carac¬ 



terísticas y objetivos. Aunque no 
está todavía consolidado, será un 
club gratuito, con una sencilla 
junta directiva donde prepararán 
actividades, macropartidas... Sus 
objetivos principales son: jugar a 
todos los juegos publicados y por 
publicar, conocer a más aficiona¬ 
dos y divertirse, y por último, ex¬ 
pandir y consolidar el rol en su ciu¬ 
dad. Si deseáis entrar en contacto 
con este club dirigios a: 


Joan Mancl Vilaseca Forada 
Passeig del Carme 28-29, 

Esc. B, 4 o I a 

08800 Vilanova i la Gcltrú (Barce¬ 
lona) 

De Vermiis Mysteriis en Sabadell 

Por los pelos ha entrado la carta 
de este club de rol, pero aquí está. 
Muy cerca de donde escribimos 
esto, concretamente en Sabadell, 
ha nacido este nuevo club de rol 
con un nombre que no deja ningu¬ 
na duda sobre las preferencias de 
estos empedernidos jugadores. Ha¬ 
béis acertado, no es la llamada de 
la selva sino la de Cthulhu. la que 
estos muchachos han escuchado 
con sus aterrorizadas orejas. Si es¬ 
táis interesados en saber algo más 
sobre De Vcrmiis Mysteriis ésta es 
su dirección: Ramblas n° 9, 2 o I a , 
Sabadell (Barcelona). Tel. (93) 726 
76 68. 
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Otra vez aquí, probablemente sin que hayáis acaba¬ 
do de digerir nuestro sobredimenslonado número ante¬ 
rior. Con este adelanto hemos conseguido realizar la 
vieja aspiración de que ia numeración de LIDER siga una 
bimensualidad concordante con el calendario, es decir, 
que el primer número del año sea el de «Enero-Febrero». 

En este ejemplar, un dulce para los amantes del war- 
game contemporáneo: Tack Air. En cartera tenemos 
otra perla, que bien seguro dará que hablar. Paciencia. 

En lo que concierne al rol, os ofrecemos la primera 
entrega de una epopeya. A medio camino entre el 
relato y el módulo, esta aventura permitirá a los jugado¬ 
res verse envueltos en el argumento de «El Hobblt», no¬ 
vela de J.R.R. Tolkien que bien seguro todos habréis 
leído. Otra vez apelo a vuestra paciencia. Debido a su 
extensión, deberéis Ir soportando estoicamente su apa¬ 
rición en cuatro entregas, tres dedicadas al rol y una al 
wargame fantástico con figuras. Cada fracción puede 
ser jugada sin más, pero recomendamos vivamente es¬ 
perar a tener todo el conjunto para poder, entonces, 
saborearlo a placer. Nos vemos. 


El Club Héroe de Madrid nos in¬ 
forma de los cambios ocurridos en 
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Según ecos que nos llegan de 
nuestros vecinos del norte, la revis¬ 
ta francesa GRAAL ya no volverá 
a salir a la calle, habiéndose deteni¬ 
do su brillante historia en el núme¬ 
ro 26. Parece ser que todavía hay 
ciertas posibilidades de que aca¬ 
ben publicando su último “N° Es¬ 
peciar 1 , ya elaborado, dedicado a 
Michael Moorcock. 



Por cierto, a todos los que empe¬ 
céis a jugar a Stormbringer, la re¬ 
comendación de que os hagais con 
el suplemento de campaña que pu¬ 
blicaron bajo el título genérico de 
La Nave Mundo (muy bueno). Me 
consta que Joe Internacional quizá 
pueda disponer de algún ejemplar 
entre sus existencias. 



Como si fuese para compensar la 
despedida de GRAAL, también 
nos llega desde Francia la noticia 
de la aparición de una nueva revis¬ 
ta dedicada en exclusiva al rol: 
AVALON. Esta publicación, en 
principio mensual, ofrecerá 54 pá¬ 
ginas en blanco y negro, con porta¬ 
da en color. 

Su contenido será exclusivamen¬ 
te ayudas de juego y escenarios 
para juegos de rol. En cada número 
está previsto un “gran escenario 11 



(10 páginas), un escenario para un 
juego poco conocido y escenarios 
para los “grandes 11 (entre los que 
citan AD&D, MERP, Cthulhu, 
Star Wars, Stormbringer, Rune- 
quest, etc.) Allez-y! ¡Valor... y al 
toro! 



Ha llegado una carta a la redac¬ 
ción, donde se nos hace partícipes 
de la aparición de un juego de ta¬ 
blero llamado a ser un “crack 11 en 
el mundo de la estrategia. En pala¬ 
bras de su autor (nosotros no 
hemos visto el juego) es una “ver¬ 
sión futurista del ajedrez, sencillo 
de aprender, pero difícil de domi¬ 
nar para alcanzar la victoria 11 . José 
M a Gómez, que así se llama su 
autor, desea gente dispuesta a ju¬ 
garlo y apoyar su lanzamiento. 
Quien no resista la espera hasta las 
JESYR, donde dice que lo presen¬ 
tará, que se dirija al Apartado de 
Correos 1673, de Oviedo. 

Nota: ¡La próxima vez, mandad 
un ejemplar del juego, caramba! 



Con mucho más retraso del que 
se merecen (inexplicablemente ha 
permanecido escondido por los 
rincones de la redacción durante... 
¡seis meses!), hablaremos de “Tra- 
hison!”, fanzine que nos han en¬ 
viado unos parisinos auténticos fa¬ 
náticos del arte de matar a traición 
(no hace falta ser un filólogo para 
traducir el título), de las intrigas y 
de la diplomacia. 

El fanzine, fotocopiado pero con 
una cuidada composición de los 
textos, llena 60 hojas (tamaño 
cuartilla) de ayudas y ampliaciones 
para todos los juegos diplomáticos 
“clásicos 11 y para algunos más des¬ 
conocidos. A destacar el sentido 
del humor que destila, pieza esen¬ 
cial para enfocar el género y no lle¬ 
gar a las manos con los rivales, sin 


que pierdan con ello seriedad sus 
artículos. Una tercera parte de la 
revista está dedicada a la narración 
“tipo cronista 11 de como marchan 
las partidas por correo por ellos or¬ 
ganizadas (en la fecha del ejemplar 
que poseemos eran: Imperium Ro- 
manum, Diplomacy, Empires in 
Arms, Stellar Conquest, Les Dia- 
doques y Ecodid IV). En fin, una 
pequeña joya hecha por y para in¬ 
dividuos a los que mejor es no dar¬ 
les nunca la espalda. 



Ya están de camino hacia vues¬ 
tro domicilio (si es que todavía no 
han llegado), los carnets de Socio 
Suscriptor de LIDER. Ahora el se¬ 
gundo paso es concretar tal honor 
en palpables ventajas. Claro que, 
así de entrada, la opción a ganar un 
viaje al Origins 91 no está nada 
mal ¿no? Y si no está-claro, que les 
pregunten a los suscriptores que 
viven alejados del mundanal ruido 
de las grandes ciudades. 



¡Justo cuando pensabas que po¬ 
días retirarte del campo de batalla! 
La acción continúa... ¡y el Empera¬ 
dor nunca ha estado tan en forma! 
El módulo de expansión para el 
juego Napoleon’s Battles, de Ava- 
lon Hill, empieza donde lo dejó su 
juego hermano de figuras, con más 
información para el diseño de es¬ 



cenarios y más reglas opcionales. 
Incluye nueve escenarios de bata¬ 
lla (ocho de ellos históricos), entre 
los que se encuentran tres para 
“jugar en casa 11 : La Coruña (1809), 
Ocano (1809) y Salamanca (1812). 
Para cada escenario se ofrece una 
completa información, con mapas, 
órdenes de batalla, tablas de infor¬ 
mación, reglas especiales, condi¬ 
ciones de victoria y designaciones 
de unidades. 



La otra novedad que nos presen¬ 
ta Avalon Hill es un juego de intri¬ 
ga política con tintes militares. Re- 
public of Rome es un juego para 
varios jugadores que abarca el pe¬ 
ríodo de más de 200 años de la Re¬ 
pública, de las Guerras Púnicas al 
asesinato de Julio César. Los juga¬ 
dores se sacan los ojos por contro¬ 
lar el Senado, mientras luchan 
codo a codo contra los enemigos de 
Roma. El gran aliciente: si los juga¬ 
dores se centran demasiado en sus 
intereses personales, descuidando 
los de la República, puede darse 
una revolución popular o una in¬ 
vasión extrangera, con lo que 
todos ellos serían pasados a cuchi¬ 



llo. La propaganda reza que ni Ci¬ 
vilización ni Kingmaker tienen 
conceptos tan innovadores en sus 
reglas. 



Según nos informa la gente de 
Diseños Orbitales, para cuando 
esto salga publicado ya deberían 
estar en las tiendas (o en vuestras 
estanterías) dos nuevas entregas de 
la serie: AirTech (para el combate 
aéreo) y Mech Warrior (el juego de 
rol). ¡No hay tregua para vuestros 
“Mazingers:! (Si no te suena el 
chiste, da las gracias, que es señal 
de que eres muy joven). 


































































































































































Poco a poco van saliendo los 
módulos que vieron postergada su 
plataforma de lanzamiento con el 
aplazamiento de las JESYR. El 
fuego se debe haber abierto con los 
Jinetes de Rohan (Señor de los 
Anillos) y Genertela (Runequest). 
En la recámara, dos entregas rezu¬ 
mantes de tentáculos: Cristal de 
Bohemia (Módulo ganador del I 
Concurso de Joc Internacional) y 
Las Tierras del Sueño. En el mis¬ 
mísimo cargador, se apelotonan 
El Canto Infernal (Stormbringer) 
e Ilith, primer suplemento para 
Aquelarre. Pronto te contaremos 
lo que espera en la cartuchera. 



Muy poco antes de cerrar esta 
edición, hemos tenido en nuestras 
manos los dos últimos juegos pro¬ 
ducidos por COMMAND Magazi- 
ne. incluidos ambos en la colección 
de título genérico “Historia alter¬ 
nativa". Se trata de wargames muy 
poco convencionales, ya que las 
campañas tratadas son posibles 
conflictos posteriores a la II Gue¬ 
rra Mundial... ¡si ésta hubiera aca¬ 
bado de otra manera! 

El primero, titulado “NATO. 
Nukes & Nazis" y centrado en Eu¬ 
ropa, imagina un final en el que se 
pacta un armisticio con condicio¬ 
nes ventajosas para el Reich. cuyas 
fronteras fijan un gran estado cen- 
troeuropeo (engloba Alemania, 
Austria, Checoslovaquia, Polonia, 
Holanda y Dinamarca). Después 
de la Guerra, éste ejercerá una in¬ 
fluencia directa sobre sus países sa¬ 
télites (las Repúblicas Bálticas y 
Ukrania, Hungría y los países 
balcánicos, salvo Grecia), plas¬ 
mándose ésta en un pacto militar; 
¿te imaginas como se llama?... evi¬ 
dentemente, ¡el Pacto de Varsovia! 
Ahora ya sólo hace falta imaginar 


una “guerra fría", y el estallido de 
una III Guerra Mundial, que opon¬ 
drá este bloque a la NATO (“alia¬ 
dos" de la WW II. incluido lo que 
queda de Rusia, más España y Por¬ 
tugal), ante la mirada de Irlanda. 
Suiza y Andorra, los únicos países 
neutrales. 

El otro juego, “Mississipi Ban- 
zai", todavía es más radical en sus 
hipótesis. Plantea una victoria 
aplastante de los países del Eje, 
que acaban repartiéndose el 
mundo. Pero los nipones no se dan 
por satisfechos y, tras un período 
de paz, vuelven a la carga, esta vez 
contra el Reich. ¿Te imaginas un 
enfrentamiento entre panzers y ka- 
mikazes en el corazón de Texas? 
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Para enero próximo, Palladium 
Books anuncia la aparición de Mu- 
tants in Avalon, nuevo suplemento 
a añadir al material dedicado a sus 
Tortugas Ninjas. También preveen 
editar, a lo largo del año, un buen 
número de libros de campaña para 
Rifts. Seguiremos informando. 



Muchos más cercanos a la reali¬ 
dad son los escenarios propuestos 
en “Battlefield Europe", último 
juego de la GDW. Este wargame 
está dedicado a la guerra contem¬ 
poránea, con escenarios tan suge- 
rentes como deseablemente hipo¬ 
téticos. Como ejemplo, el choque 
entre la nueva Alemania unida y 
Polonia, la guerra civil entre 
checos y eslovacos, o el enfrenta¬ 
miento entre Hungría y Rumania. 
Como gran ventaja, comentar que 
es un juego de “comprar y jugar", 
ya que se fundamenta en cuatro 
páginas de reglas básicas, comple¬ 
mentadas, eso sí, con un buen 
montón de reglas adicionales a ir 
incorporando conforme se domine 
el juego. 


VJESYR 1991 
Organizadas por LudoCentre 
días 16-19 de marzo 1991 


II PREMIO 

JOC INTERNACIONAL 
DE CREACIÓN DE MÓDULOS 

para los módulos 

RuneQuest 

La llamada de Cthulhu 
Stormbringer 

premios 


I o premio. 50.000 Pts. por Joc Internacional 

2 o premio . 1 juego por Central de Jocs 

3 o premio . 1 juego por Ludómanos 


A cada uno de los premiados 1 suscripción anual a LIDER 

Bases 

Los originales se entregarán acompañados de diskette en 
procesador compatible PC. 

Extensión entre 80.000 caracteres y un máximo de 130.000 
caracteres (aparte mapas e ilustraciones). Cualquier dificul¬ 
tad referente al procesador de textos, contactar con Ludó¬ 
manos o Central de Jocs. 

Plazo de entrega a finales de febrero de 1991. 

No se devolverán los originales. La propiedad de los módu¬ 
los será de los patrocinadores. 

Los primeros premios se destinarán como módulos oficiales 
(con autorización de Chaosium i AH) o a LIDER. 

Los originales se enviarán certificados a LIDER, c/ Mallor¬ 
ca, 339, 3°-2 a - 08037 Barcelona. 

El jurado estará compuesto por un miembro de LudoCentre, 
el traductor de la respectiva versión del juego y un redactor 
de LIDER. 

El fallo se dará a conocer en la V JESYR. 
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Vino y cava en honor de los subscriptores. 



Es totalmente cierto que estas fe¬ 
chas son dadas a festejos y encuen¬ 
tros, sino que nos lo pregunten a 
unos cuantos que nos pasamos el 
día con la copa de cava en la mano. 
Al grano, este pasado mes de no¬ 
viembre se celebró el aniversario 
de la Casa del Mig, una entidad 



Pastel del aniversario de la Casa del 
Mig , instantes antes de ser devorado 
por los asistentes a la presentación 
de Aquelarre. 

que está haciendo mucho por esto 
del juego. La cosa fue por todo lo 
grande, con gigantesco pastel in¬ 
cluido, y con la presencia de multi¬ 
tud de aficionados. Pero la cosa no 
quedó ahí, ya que todos los que se 
habían acercado hasta allí pudie¬ 
ron disfrutar de la presentación de 
Aquelarre, el primer juego de rol 
realizado en España que se publi¬ 
ca. Ricard Ibáñez, su flamante 
autor, tuvo que soportar el indis¬ 
criminado bombardeo de pregun¬ 
tas que le caían desde todas partes, 
cuestiones que iban desde la peti¬ 
ción de nuevos módulos (cielos 
que impaciencia), hasta las dudas 
sobre algunos aspectos del libro, 
que los que habían tenido la opor¬ 
tunidad de contemplar el trabajo 
antes de su publicación ya tenían. 
Desde Canarias y San Sebastián ya 


se han ofrecido materiales históri¬ 
cos para elaborar los nuevos suple¬ 
mentos y módulos que comple¬ 
menten el juego, sin duda una 
colección que nace con muy buena 
estrella. 



La crónica de sociedad es larga 
en este número, y es que no pode¬ 
mos dejar pasar un evento de este 
calibre. Con motivo de celebrar el 
suscriptor número 1000 de la re¬ 
vista nos reunimos el martes y 
trece pasado (podía haber mejor 
fecha) unos cuantos personajes sig¬ 
nificativos en la vida de LIDER y 
del mundo del juego en general. Al¬ 
gunos se perdieron la cena por cau¬ 
sas mayores, como Luis Serrano, 
que viajó hasta Barcelona para 
asistir a la fiesta, pero su familia 
enterada de la visita relámpago lo 
agasajó con una cena de postín, li¬ 
brándolo de nuestras garras. Des¬ 
pués de saciar nuestra hambre y 
nuestra sed (esto último costó lo 
suyo) se pasó a la parte más cere¬ 


moniosa de la reunión, la entrega 
de placas conmemorativas. La pri¬ 
mera fue para Marcos Alvarez Pa- 
teiro como suscriptor número 
1000, el verdadero protagonista de 
la noche. A ésta le siguieron otras 
muchas: al promotor y primer re¬ 
dactor de LÍDER -Pepe-, al club 
Maquetismo y Simulación por ser 
el origen de la revista, a Jordi Za- 
marreño y Luis Serrano por su 
labor de traducción y colabora¬ 
ción, a Billares Soler/Jocs i Coses 


por ser la primera tienda en vender 
100 LÍDER, a Javier Hoyos como 
redactor del LÍDER 13 al 16, a 
Caries Vivancos por su labor de 
promoción del hobby desde la 
Casa del Mig, a Emeteri Frago por 
su labor de promoción del hobby 
desde LudoCentre y a Ricard Ibá- 



Ricard Ibáñez y Javier Hoyos. 


ñez por hacer el primer juego de rol 
hispano. La fiesta fue todo un éxito 
y hubo quien brindó porque se rea¬ 
lizara una cada 100 suscriptores. 
No está nada mal pensado. 



Confeccionando personajes para Aquellarre. 



En U.S.A. The Europa Association 
En AUSTRALIA Pacific Europa Players. 

En GRAN BRETAÑA Europa Associations of the UK. 

En CANADA Europa Associations of Cañada. 

Cuando queremos, estamos en primera línea. 

AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C.E.E.) 
CENTRAL DE JOCS c/. PROVENCA, 85 - 08029 BARCELONA 













































LÍDER.- ¿Cuánto tiempo hace 
que te rondaba por la cabeza escri¬ 
bir tu propio juego? 

RICARD.- Ya en el año 85, tras 
leer “El Sortilegio del bosque de las 
plumas”, un cómic ambientado en 
la Guerra de los 100 Años, pensé 
en que sería interesante desarrollar 
por mí mismo un juego en una am- 
bientación sugerente. 

L.- Aunque seguro no será una 
pregunta demasiado original. ¿Por 
qué escogiste los Reinos peninsula¬ 
res en la Edad Media? 

R.- Porque era un tema que es¬ 
taba allí, y todavía no lo había 
hecho nadie. 

L.- Una pregunta algo más com¬ 
prometedora. ¿Qué piensas de tu 
juego? 

R.- (amplia sonrisa) Podría 
estar mejor. He buscado un com¬ 
promiso entre la simulación y que 
sea “jugable”; muchas veces es pre¬ 
ferible sacrificar el detalle por bien 
del juego. 

L.- Para acabar, ¿qué le dirías a 
un lector de LÍDER que quiera 
crear su propio juego de rol? 

R.- Que, ante todo, cuide la am- 
bientación. Debe ser el ambiente el 
que lleve al sistema de juego, y no 
al revés. Que lo pruebe mucho y... 
¡mucha suerte! 

L - Muchas gracias, Ricard, feli¬ 
citaciones de parte de todos nues¬ 
tros lectores. 

R.- Gracias a vosotros. 



Ricard Ibánez , autor de Aquelarre. 


CENTRAL DE JOCS 

Este ranking corresponde 

ai mes de Noviembre dei 


7. ° Junta 

8. ° Imperium 

9. ° Imperium 


112 + 
106- 



90. El ganador del sorteo 

Romanum II 

80 + 

deí mes de Noviembre fue: 

10+ Red Empire 

68- 

Xavier Guilarte Piña de Bar- 

11+ Days of Decisión 

60 + 

celona. 


12.° Pax Brittanica 

42 + 



13 0 Diplomacy 

38- 

JUEGOS DE ROL 


14 °Blood Royale 

34 + 

Puntos otorgados: 

8.366 

15.° Robout 

32 + 

Juegos puntuados: 38 

16+Circu$ Maximus 

30- 



17+ llluminati 

26 + 

1 + El Señor de 


18.'' Empires in Arms 

24- 

los Anillos 

1,918 = 

19+ Brittañia 

22 + 

2+ La llamada 


20+Challenge 

20 + 

de Cthulhu 

1.420 = 



3+ Advanced D&D 924 + 

WARGAMES 


4.° Star Wars 

700 + 



5+ Stormbringer 

650 + 

Puntos otorgados: 2,760 

ó+ Aquelarre 

620 + 

Juegos puntuados: 64 

- 7+Runequest 

584- 



8+ Paranoia 

320 + 

1 + Battletech 

880 = 

9+ Rolemaster 

304- 

2+CryHavoc 

276 = 

10+ D & D 

270- 

3+ Harpoon 

210 = 

11 + Traveller 

226- 

4°Serie Europa 

128 + 

12+ Marvel 


5+ Third Reich 

108 - 

Superhóroes 

190 = 

6.° Napoleón at 


13+ Warhammer RPG 184 + 

Leipzig 

84 + 

14+ James Bond 007 160 - 

7.° Civil War 

82 + 

15+ Ars Magica 

124- 

8+ Battlefíeld Europe 80 + 

16+Megatraveller 

120- 

9+ Jhonny Reb 

74- 

17+ Toon 

56 + 

10+' Squad Leader 

70- 

18+TMNT 

48- 

11.° Russian Cpg 

68- 

19+ Pendragon 

46- 

12,° World in Flames 

66 + 

20+ Ciberpunk 

44 + 

13+ ASL 

62- 


JUEGOS TEMATICOS 

Puntos otorgados: 2.980 
Juegos puntuados: 43 


1 + Blood Bowl 

620 + 

2+Space Hulk 

506- 

3+ Heroquest 

402 = 

4+ Civilization 

274 = 

5.° Advanced 


Heroquest 

228 + 

6+ Talismán 

180 + 


14+ Preussisch-Eylau 
15.° Siege of 
Jerusalem 
16+RAF 

17. ° Emperor Returns 

18. Edelweiss 
19+ 

20 + 


Midway 
Russian Front 


¡m 
i 

48 + 
É| 

42 + 


Acordaros de escribir o 
llamar a Central de Jocs 
para vuestros votos y que 
la suerte os acompañe. 
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Parece que el aplazamiento de 
las Jornadas no ha podido resistir¬ 
se mucho tiempo, y la olla de la afi¬ 
ción se ha puesto a hervir de repen¬ 
te por los cuatro costados. Cuando 
tengas esto en tus manos, se ha¬ 
brán celebrado las II Jornadas de 
juego del club Alas de Dragón, en 
la Escuela Universitaria de Inge¬ 
niería Técnica Aeronáutica, en la 
Universidad Politécnica de Ma¬ 
drid. Del mismo modo, se habrá 
presentado a la afición alicantina 
el último juego publicado por Joc 
Internacional, Stormbringer, por 
parte de la Asociación de Clubs de 
Rol de la provincia de Alicante, en 
el local del club Thor. 

Otros que no han dado señales 
de vida hasta que ha sido demasia¬ 
do tarde son los chicos de Homo 
Ludens (organización que se dio a 
conocer el pasado verano coordi¬ 
nando un rol en vivo), que se han 
lanzado a organizar un Salón del 
Juego en Barcelona justo después 
de confirmarse el aplazamiento de 
las JESYR. Este Salón, que se 
habrá celebrado durante el puente 
constitucional, tiene como espacio 
de juego la extensión de tres can¬ 
chas de baloncesto, gradas inclui¬ 
das, y prevee actividades para la 
visita de varios colegios e institu¬ 
tos. Roles en vivo (“Cyberhunter 
II” y “Psichokiller”), Campeona¬ 
tos (Avalone, D&D y, probable¬ 
mente, Cthulhu) y muchas parti¬ 
das de exhibición, para un Salón 
enfocado básicamente a captar 
nuevo público, pero en el que segu¬ 
ro que, además, nos veremos las 
caras los de siempre. 

Tú, lector, estarás pensando que 
estas tres noticias eran lo suficien¬ 
temente interesantes como para 
haberlas tenido con más antela¬ 
ción ¿no es así? Incluso quizá algu¬ 
no de vosotros os estáis mordiendo 
las uñas porque se os ha pasado 
por alto. Desde la redacción, que¬ 
remos hacer un ruego para que los 
organizadores de estas actividades 
os deis cuenta de que para anun¬ 
ciarlas con tiempo, debemos reci¬ 
bir vuestras notas con una mínima 
anticipación. Si nos avisáis de ello 
15 días antes, lo máximo que 
puede pasar es que (si estáis cerca) 
nos vengamos a pasar el rato con 
vosotros. Como criterio general, 
pensad que si sale un número cada 
dos meses, lo vamos a cerrar apro¬ 
ximadamente, en cuanto a artícu¬ 
los, a finales del primer mes y, en 
lo referente a novedades, entre una 
y dos semanas después. Así, el con¬ 
tenido de esta revista que tienes en 
tus manos fue recopilado en un 
80% a finales de noviembre, y se 
cerró a principios de mes (no en¬ 
tran las crónicas “a posteriori”, al 



menos del Salón que nos cae más 
cerca, por las vacaciones navide¬ 
ñas). 

Estamos seguros de que, salvo 
algún caso aislado, una actividad 
de este tipo se organiza con más de 
dos meses de antelación. Al menos 
se sabe que se va a hacer. Sólo hace 
falta que penséis en comunicárnos¬ 
lo antes de que sea tarde. Sin duda 
vendrá más gente. 

Pero bueno, si no es así... ¡tam¬ 
poco vayáis por ello a dejar de con¬ 
tarlo! Esperamos amplia informa¬ 
ción (gráfica y escrita) de los tres 
acontecimientos. 
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Con un poco de retraso nos lle¬ 
gan noticias de este segundo cam¬ 
peonato asturiano, aunque como 
bien dice Gonzalo Alvarez de 
“Compañía Libre”, lo importante 
es que llegue. Por lo que parece el 
campeonato reunió menos gente 
de lo esperado, aunque fue un ab¬ 
soluto éxito. Las partidas de Bri- 
tannia, Football Strategy, La Lla¬ 
mada de Cthulhu y Dungeons & 
Dragons fueron encarnizadas y 
reñidas hasta el final, y todo el que 
pasó por allí se divirtió a lo gran¬ 
de. 



Sabemos que muchos de nues¬ 
tros lectores no tienen opción a 
jugar tan frecuentemente como de¬ 
searían, por lo que ponemos en 
vuestro conocimiento que se está 
organizando una red para jugar 
por correo a algunos de los juegos 
que más impacto están causando 
actualmente en los USA. Ifs a 
crime (si quieres controlar una 
banda mañosa), Quest (rol medie¬ 
val fantástico), Isle of Crowns 
(wargame fantástico con aires de 
diplomático) o Capítol (complejo 
wargame de ciencia ficción) consti¬ 
tuyen la oferta. El contacto (y el 
responsable en caso de que no se 
lleve a cabo): Jordi Lorita Moles, c/ 
Deu i Mata, 112, I o 2 a 08029 Bar¬ 
celona. 


En Moütpeliier: encuentro 
amistoso entre ios clubs ALPHA 
y FdC en Antigüedad 


El pasado 1 y 2 de diciembre, y 
por invitación de la parte francesa, 
tuvo lugar un encuentro de día y 
medio de duración entre miem¬ 
bros del Club FdC de Montpellier 
y cuatro esforzados y bravos Co¬ 
mandantes en Jefe de ejércitos de 
plomo de Antigüedad del Club 
ALPHA de Barcelona. 

Se llevaron a cabo un total de 
doce partidas con el Reglamento 
WRG Séptima edición, que acaba 


de publicarse en francés actualiza¬ 
do. Los ejércitos empleados varia¬ 
ban desde el cartaginés hasta el 
romano tardío, pasando por el se- 
leúcida o el sármata. Mención 
aparte merece el ejército borgo- 
ñón, presentado por un jugador 
francés, que causó cierta sorpresa 
inicialmente en las filas españolas, 
superada rápidamente. 

Utilizando un sistema suizo de 
puntuación, los jugadores españo¬ 
les hicieron un buen papel, acapa¬ 
rando cuatro de los cinco primeros 
puestos, incluyendo los tres prime¬ 
ros. ¿Cortesía francesa o habilidad 
española? ¡Quizá una revancha en 
España nos de la respuesta! En re¬ 
sumen, un éxito debido en buena 
medida a la gentileza y la capaci¬ 
dad de organización de los miem¬ 
bros del Club FdC de Montpellier. 



Desde Cantabria nos informan 
“Los prolapsos de Nyarlathotep” 
de que las jornadas lúdicas del pa¬ 
sado mes de noviembre han sido 
un auténtico éxito. ¿Qué esperá- 
bais? La cosa fue tan bien que se 
tuvieron que duplicar el número 
de partidas, lo que se pudo hacer 
gracias a la ayuda de otro club san- 
tanderino, “Los Perros de Til- 
forst”. Como no parecen haber 
quedado hartos, prometen repetir 
la experiencia el próximo trimes¬ 
tre, ampliando los días de juego y 
simultaneándolos con proyeccio¬ 
nes de películas ilustrativas y po¬ 
nencias sobre el tema. 


Reglamentos de Napoleónico 
y Antigüedad en uso por el 

club ALPHA 

. • • ... • - 

Está disponible en el Club 
ALPHA desde hace unos meses la 
traducción parcial del reglamento 
de juego de guerra napoleónico 
Corps D’Armée. Es especialmente 
adecuado para batallas medias y 
grandes en 15 y 6 mm. La atención 
que presta al mando y la equilibra¬ 
da simplificación de los detalles se¬ 
cundarios, junto con un reflejo 
adecuado de los aspectos esencia¬ 
les del combate hacen de él un re¬ 
glamento a tener en cuenta. 

Las numerosas partidas llevadas 
a cabo desde el pasado junio han 
convencido a un número mayori- 
tario de los exigentes jugadores de 
este período a adoptarlo. Con ello 
se consolida una parte del juego 
con figuras que avanza así hacia un 
consenso, o al menos hacia un 
acuerdo más amplio, en cuanto al 
Reglamento a emplear. Una edi¬ 
ción del texto completo para uso 
de los aficionados se llevará a cabo 
en enero. 

Por otra parte, y siguiendo la 
línea mayoritaria en el resto de Eu¬ 
ropa para el juego de Antigüedad, 
ha continuado la expansión del 
Reglamento WRG Séptima edi¬ 
ción. Después del éxito de difusión 
que tuvo a raíz de últimas Jorna¬ 
das en Barcelona (JESYR), se 
anuncia una versión corregida con 
las últimas modificaciones, que es¬ 
tará disponible a comienzo de 
1991. * 



Se ha celebrado una nueva edi¬ 
ción de este importante concurso 
de maquetas que tiene su sede en la 
ciudad castellana de Valladolid. La 
cita volvió a congregar a un gran 
número de aficionados y curiosos 
que pudieron admirar las 173 
obras que se exponían este año. 
Fueron numerosas las maquetas 
premiadas por su calidad, pero de 
entre todas destaca la realizada por 
Angel Rodríguez Gabaldón, mode¬ 
lista madrileño, que con su maque¬ 
ta del “AML H-60 Panhard”, un 
vehículo del ejército español, reali¬ 
zada en su totalidad por él (hasta la 
más pequeña pieza), consiguió 
acaparar tres premios diferentes. 
Sería eterno explicar aquí los deta¬ 
lles sobre las obras más admiradas 
del certamen, así que si te interesa 
no te pierdas el próximo concurso. 
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Oh dilectísimos roleros y demás fauna que leéis estas páginas. Como demostración de que en 
esta vida todo se aprovecha, hoy me he entretenido en hurgar para vosotros entre los polvorien¬ 
tos estantes de la biblioteca de Ankh-Morpork y buscar lo que había de cyberpunk. 

¿Cómo que qué es eso del cyberpunk? ¡Ah víctimas ilusas del marketing! Por mucho que a estas 
alturas no hayáis oído hablar del tema, el cyberpunk está a punto de meterse en vuestras vidas sin 


llamar a la puerta... 


S i no me descuento, ya son cuatro las compañías 
usacas que han lanzado al mercado juegos de rol 
cyberpunk. Los de Talsorian, que fueron los pri¬ 
meros en despertar, diseñaron el que, hoy por 
hoy, es el juego original (“the real stuff”, que di¬ 
rían ellos): como no, Cyberpunk. Y luego se lan¬ 
zaron los de Fasa con Shadowrun, una mezcla salvaje 
y tomatera de lo anterior y los aspectos más “cañeros” 
de los juegos de rol de fantasía (y del que se rumorea 
persistentemente se avecina traducción). Y para que 
nadie se aburra, detrás salieron los de ICE con Cybers- 
pace, un invento compatible con su Spacemaster. Y 
Steve Jackson, claro, con fabuloso suplemento cyber¬ 
punk para Gurpsl como está mandado, pese a que los 
del Servicio Secreto americano hicieron lo que pudie¬ 
ron para evitarlo (no es cofia: les entraron en la oficina 
y se les llevaron los hierros como sospechosos de deli¬ 
tos informáticos). 

De modo que os voy a preparar el camino en lo que a 


Alejo Cuervo 


libros se refiere: así podréis iros haciendo una idea de 
en qué líos váis a estar metidos en breve. 

En el principio fue William Gibson. Y William Gib- 
son escribió Neuromante (Minotauro, 1.350 ptas.), y 
todos nos sentimos maravillados. William Gibson 
arrancó poesía de los ordenadores y retorció sus entra¬ 
ñas, y desde el teclado de una venerable máquina 
Underwood descargó sobre nuestras neuronas embru¬ 
tecidas toda la furia del ciberespacio, de las megacor- 
poraciones y de las inteligencias artificiales, que co¬ 
braron vida en la red por obra y gracia de Su arte. 
Entonces Gibson convirtió su novela en Sagrada Tri¬ 
logía; Neuromante preparó el camino a sus poderosas 
hermanas, Conde Cero (Minotauro, 1.900 ptas.) y 
Mona Lisa Overdrive. Y desde entonces todos vivimos 
ciberimplantados y tememos al hielo de las defensas 
informáticas por encima de todas las cosas. 

En realidad Gibson no trabajaba sobre el vacío, y la 
trilogía de Neuromante puede entenderse como un 







cóctel de elementos que aparecen en películas tan di¬ 
versas como Tron, Blade Runner y Mad Max 2 , un 
algo que toma forma definitiva en, por ejemplo, el epi¬ 
sodio piloto de Max Headroom. Pero antes de Neuro¬ 
mante resultaba imposible encontrar ningún tipo de 
relación entre los tres films citados. El que hoy poda¬ 
mos descubrir allí los elementos de una estética nueva 
es culpa de Gibson: él la descubrió. O la inventó. Y de 
una forma brillante. 

Y como esto del cyberpunk tiene su miga, está visto 
que tendré que dejar una segunda dosis de lo mismo 
para el próximo número. No sea que vayáis a queda¬ 
ros colgados por sobredosis antes de haber empezado. 

De momento tendréis que contentaros con un se¬ 
gundo nombre: Jack Womack. Y con un nuevo título: 
Ambiente (Ultramar, 795 ptas.). Se trata de otro noví¬ 
simo norteameriano que ha irrumpido en el mundillo 



con la misma fuerza de Gibson y haciendo piruetas es¬ 
tilísticas igual de vistosas y personales. Un ciberpun- 
kero capaz de hacernos creer en un futuro próximo en 
el que deben de haber cantidades inagotables de extras 
de los que echar mano cuando se tercia, porque al 
ritmo que muere la gente en la novela... Sólo para dar 
una idea, imaginar que una reunión de ejecutivos en la 
que se decide la fusión de dos empresas rivales no re¬ 
sulta demasiado distinta a una partida de Blood 
Bowl. 

Ambos, Gibson y Womack, escriben de bien como 
quieren y son capaces de retorcer el lenguaje para ha¬ 
cerlo trabajar a su gusto. Y por ello ambos resultan es¬ 
pecialmente recomendables para iniciarse en todos 
estos berenjenales: un ciberpunkero de pro, de entra¬ 
da, tiene que aprender a dominar el slang. 

Cuesta un huevo. 









Hola enanos, ¿cómo va todo?Hoy, he decidido enfocar mi magna sabiduría a contestar una de las 
preguntas dignas de aparecer en el “Guiness”, ese libro sobre las cervezas: “¿Cómo he de hacer 
para ver mi módulo publicado?” ¡Ah!, he traído una foto para que empecemos a vernos las 

caras. 



¿Qué hacer con algo tan bueno entre 
las manos? 

Sin duda alguna, la pregunta, que más veces han re¬ 
petido los lectores de LÍDER está dirigida a sacar a la 
luz alguna de sus más queridas creaciones. Como no 
hay nadie (vivo) más capaz que yo en esta redacción, 
tomo la pesada responsabilidad de contestarla. 

En la mayoría de los casos, la gente quiere ver publi¬ 
cado un módulo de su juego de rol favorito. Para ello 
hay tres soluciones, con distinto grado de proximidad 
a la delincuencia. La versión “legal” es ponerte bajo el 
patrocinio o licencia de la marca que publica el juego 
o, en nuestro caso, de quien tiene su licencia de tra¬ 
ducción al castellano. Nunca se debe descartar esta 
opción, y nada más erróneo que convertirla en una 
utopía. Ejemplo más que palpable es ver cómo en 
Francia se han publicado suplementos autóctonos; 
aquí, sin ir más lejos, con las pantallas de los juegos de 
Joc Internacional han aparecido módulos locales. 
Además, al entrar el año se publicará el primer suple¬ 
mento “propiamente de texto” para el Cthulhu: los 
vencedores del Concurso de Módulos de Joc Interna¬ 
cional. Sin duda, este concurso es la vía de acceso más 
fácil (¡ojo!, ¡que ganarlo no es moco de pavo!) a la pu¬ 
blicación oficial. 

Descartada esta vía, ya se entra a jugar en la margi- 
nalidad. Unos delincuentes muy habituales, pero ha¬ 
bitualmente tolerados (tenemos sobornada a la poli¬ 
cía) somos, como no,... ¡las revistas! Ahora bien, como 
resulta que las revistas y fanzines somos un claro difu¬ 
sor del vicio del juego, y además los módulos no apa¬ 
recen solos sino en el contexto de una publicación 
informativa, no se conocen casos de redactores encar¬ 
celados (¡que dure!). El máximo inconveniente de esta 
vía es que dependes de tu propia distribución, si la pu¬ 
blicas tú mismo, o del equipo de redacción, si lo man¬ 
das a una de las que ya funcionan. 

Quienes ya se la juegan más son los primos herma¬ 
nos de los “fanzinerosos”: los autoeditorcs-fotocopie- 
ros. Decidirte a publicar tu módulo es una vía válida 
como las demás, pero aquí el riesgo es directamente 
proporcional a la calidad de presentación y a su difu¬ 
sión. Aunque en el fondo sea una tontería, a nadie le 
llamarían la atención por publicar un módulo buenísi- 
mo en arrugadas y mal grapadas hojas, y mucho 
menos si sólo haces copias a los amiguetes; otro gallo 
cantaría si publicas sin “lisensia” un librito en color, 
con portada del Mariscal (aunque el contenido fuera 
infumable). 

Pero, en fin, que todavía no han fusilado a nadie... 
¡quizá por lo vagos que sois y por lo poco que lo habéis 
intentado! 








por Jordi Zamarreño 

¡Gélidas y tenebrosas 
tardes, amigos de los mis¬ 
terios arcanos! Para es¬ 
cribir estas líneas tengo 
que recurrir al socorrido 
truco de soplar aire ca¬ 
liente en las puntas de los 
dedos porque tengo un 
frío que no se puede 
aguantar. Al parecer, la 
junta de régimen interior 
del manicomio está de 
ahorros y ha cortado la 
calefacción a los pabello¬ 
nes 5a (locos de atar) y 5b 
(casos extremos). Como 
quiera que un servidor 
tiene su celda acolchada 
en el segundo de éstos, 
estoy pasando un frío 
más que regular, por lo 
que me estoy pensando 
seriamente el convocar a 
Cthugha, a ver si se cal¬ 
dea un poco el ambiente, 
je je (¿Qué pasa? Estoy 
loco, ¿no? Pues puedo ha¬ 
cerlo si me da la gana). 

Para empezar, un tema 
grave: no sé si por desidia 
vuestra o por algún fallo 
organizativo de los ami¬ 
gos de Ediludic, no tengo 
carta alguna para contes¬ 
tar. Este es un hecho muy 
grave que, si bien me da 
menos trabajo, limita se¬ 
riamente mis ingresos de 
este mes puesto que me 
pagan a tanto el carácter 
y comprenderéis que si 
no tengo cartas que con¬ 
testar no me voy a poner 
a copiar la lista de los 
reyes godos para llenar 
espacio. No quedaría 
serio y además, ¿cómo 
era? Ataúlfo, Sigerico, 
Walia, Leovigildo, Her¬ 
menegildo, Recaredo, ... 
Vamos a dejarlo. Como 
quiera que una de las ha¬ 
bilidades más interesan¬ 
tes de hov en día es la de 
* 

esperar lo inesperado, 
tenía yo en reserva un ar¬ 
tículo sobre vampiros, re¬ 
cientemente aparecido 
en Dragón, que aparece 
en la sección La Voz de 
su Master. 

Pero mientras, vaya¬ 
mos al grano: cuando 
leáis estas líneas es de es¬ 
perar que estaré entre¬ 
gando a maquetar La se¬ 
milla de Azathoth , que 


me está gustando más 
ahora que cuando la leí 
por vez primera. Las 
aventuras son muy inte¬ 
resantes y no son tan 
mortíferas como la media 
publicada hasta ahora 
(siempre y cuando la 
gente utilice el cerebro, 
claro está). La corrección 
de las galeradas de Las 
Tierras del Sueño lleva 
retraso debido principal¬ 
mente a la cachaza de los 
maquetadores, que pri¬ 
mero no tenían un pro¬ 
grama de tratamientos 
compatible con mi Word 
(que por cierto es están¬ 
dar para todos los traduc¬ 
tores de Joc Internacio¬ 
nal, lo que nos permite 
intercambiar material rá¬ 
pidamente), después me 
entregaron unas galera¬ 
das sumamente mal he¬ 
chas y ahora no sé exacta¬ 
mente qué puñeta están 
haciendo, pero me tienen 
de unos nervios ... Acto 
seguido empiezo a tradu¬ 
cir Las máscaras de Nyar- 
lathotep si la autoridad lo 
permite y los (previsi¬ 
bles) lloros de mi primo¬ 
génito (que debería haber 
llegado ya a este mundo 
para cuando leáis esto) 
no me impiden concen¬ 
trarme. ¿Ah, pero no lo 
sabiáis? Pues sí, colegas, 
este pobrecito escribidor 
no tan sólo no es un ava- 
tar de Nyarlathotep sino 
que va de normal por la 
vida y mi mujer va a 
tener un niño hacia la 
última semana de Di¬ 
ciembre. Los de Joc In¬ 
ternacional ya lo están 
sufriendo en sus carnes 
porque llevo 8 meses 
dándoles la matraca, y 
vosotros también lo sufri¬ 
réis porque: 1) tendré 
menos tiempo para tra¬ 
ducir y 2) cuando el crío 
me ponga de mala gaita 
lo pagaré con vosotros. 
¡Así que cuidadito! 

¿Qué publicaremos el 
año que viene? Tremen¬ 
da pregunta que intentar 
contestar como buena¬ 
mente pueda. El progra¬ 
ma original contemplaba 
mantener el ritmo de un 
volumen cada dos meses 


pero es demasiado, máxi¬ 
me si tenemos en cuenta 
que nos estamos quedan¬ 
do sin aventuras cortas 
(48-60 páginas) puesto 
que Chaosium sólo publi¬ 
ca aventuras largas (120- 
160 páginas) y lógica¬ 
mente requieren mucho 
más tiempo para tradu¬ 
cir, maquetar, etc. Yo 
apostaría porque veréis 
La estatua del hechicero, 
que es la última aventura 
corta que tenemos de mo¬ 
mento, y al menos dos 
aventuras largas una de 
las cuales bien podría ser 
Los Primigenios y la otra 
está en duda. Tengo para 
escoger Terror australis, 
La blanca Albión (los su¬ 
plementos dedicados a 
Australia y a Inglaterra 
respectivamente) y, có¬ 
mo no, una de las más so¬ 
licitadas pero que me re¬ 
sisto a sacar hasta que 
mostréis más madurez, 
que es Cthulhu entre no¬ 
sotros (título provisional 
del suplemento años 90). 
Estamos negociando fre¬ 
néticamente con Chao¬ 
sium para conseguir más 


material corto para inter¬ 
calar y que vuestros bolsi¬ 
llos no se lleven demasia¬ 
dos sustos y por otra 
parte confiamos en que el 
2 o concurso de módulos, 
cuya inscripción sigue 
abierta y que se fallará en 
las JESYR (que al pare¬ 
cer pueden tener lugar en 
Marzo) nos proporcione 
material al menos de cali¬ 
dad similar a Cristal de 
Bohemia y Es gorg blau. 

Por cierto, me gustaría 
que opinaráis sobre la 
nueva presentación en 
tapa dura que hemos 
aplicado a partir de Las 
sombras de Yog-Sothoth, 
y que como os dije irá en 
todos los volúmenes de 
más de 60 páginas. Otra 
cosa que me gustaría reci¬ 
bir es feedback sobre la 
presentación de la línea, 
portadas, títulos, tipos de 
letra, etc. ¿Qué cambia¬ 
rías para que quedara 
mejor? (El precio no po¬ 
demos tocarlo, gracias). 


Y eso es todo, amigos. 



ÍFH. MORGAN, VA hIA PICADO ü! 
n J6 JE ES, DEBE SER ENORME, 
COMO TIRA EL CON DENADOU 

“te—7“ 
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Otro número más nos 
hallamos ante vosotros, 
nuestros muy queridos 
amigos y compañeros 
de camino, para aclarar 
los senderos inescruta¬ 
bles de las reglas del 
juego más admirado por 
todos los que aguantan 
sin pestañear esta sec¬ 
ción. Y como cada vez 
hay más preguntas y 
menos espacio, lo mejor 
que puedo hacer es de¬ 
jarme de absurdas intro¬ 
ducciones y proceder... 

x- 

La primera carta 
nos llega de Zaragoza, 
de parte de los chicos 
del club Saraqusta 
Questers. 

¡NOS ACUSAN DE 
ESTAR DESPLAZAN¬ 
DO A RQ EN LIDER! 
No creo que sea éste el 
caso, chicos. Lo que 
ocurre es que Joc Inter¬ 
nacional cada vez tiene 
más juegos traducidos 
en el mercado, y ellos 
también requieren aten¬ 
ción por parte de esta 
revista, sobre todo 
cuando ven la luz, en 
forma de «dossiers» que 
ocupan mucho espacio. 
Sin embargo, tanto RQ, 
como Chtulhu, como 
SA, siempre tienen un 
lugar en Líder, por 
pequeño que sea a 
veces, cosa que no se 
puede decir de otros 
juegos también traduci¬ 
dos. Nos preguntan 
nuestros amigos si el 
porcentaje de ataque a 
la hora de atacar a una 
localización en concreto 
se divide por dos antes 
o después de apli¬ 
car los modificadores. 
Bueno, pues la división 
se realiza DESPUES de 
aplicar los modificado¬ 
res. ¡Desde aquí se oyen 
los murmullos amena¬ 
zantes de los jugadores 
descontentos! Lo siento, 
muchachos, pero es así. 

¿Cuáles son las arma¬ 


duras blandas? Pues tal 
y como se consigna en la 
pág. 36 de RQA a la 
hora de nombrar las di¬ 
versas piezas de arma¬ 
duras duras y blandas, 
las blandas son el cuero 
blando, la bezanteada, 
la cota de anillos y la 
cota de malla. Duras o, 
más propiamente, rígi¬ 
das (lo siento, cuando 
uno traduce a veces se le 
ocurre una traducción 
ideal meses después de 
terminado el trabajo), 
son todas las demás. A 
la pregunta de si cuando 
alguien cae al suelo reci¬ 
be daño, la respuesta es 
no..., salvo si en el suelo 
hay algo que cause daño 
(una piedra afilada, una 
espada de punta, etc.). 
En cualquier caso, es 
potestad del Master 
asignar un daño deter¬ 
minado a caídas en su¬ 
perficies especialmente 
conflictivas. 

Preguntan también 
nuestros amigos arago¬ 
neses en qué medida se 
penaliza a alguien que 
se levanta del suelo con 
una armadura muy 
pesada. Pues, en princi¬ 
pio, las reglas no dicen 
nada al respecto, pero 
si el Master se siente es¬ 
pecialmente diabólico 
puede asignar una pena- 
lización en MR para 
gente que lleve armadu¬ 
ras cuya CAR supere su 
FUE (quizá doblando el 
tiempo necesario para 
levantarse, u obligando 
a hacer una tirada de 
FUE si uno quiere le¬ 
vantarse en el tiempo 
normal). Además, sería 
factible asignar un gasto 
extra en PF (quizá tres o 
cuatro en ese asalto). 

Y no, no se ha publica¬ 
do regla alguna sobre ro¬ 
tura de armaduras, aun¬ 
que este tema se ha 
discutido ya en numero¬ 
sas ocasiones; se puede 
aplicar una reducción 
en PA por golpes espe¬ 
cialmente devastadores 
(que no sean empa¬ 
lantes, ya que dichos 


golpes no afectarían es¬ 
pecialmente la armadu¬ 
ra, contrariamente a lo 
que nos dice otro con¬ 
sultante desde Cádiz), 
como nos comentó hace 
algún número uno de 
nuestros consultantes, o 
asignar un número de 
puntos de armadura a la 
armadura, valga la re¬ 
dundancia, superados 
los cuales perdería resis¬ 
tencia poco a poco. Lo 
que nosotros sí aplica¬ 
mos es que para mante¬ 
ner una armadura, se ha 
de pagar todas las esta¬ 
ciones un 10% de su 
valor en concepto de en¬ 
tretenimiento (salvo en 
caso de armaduras má¬ 
gicas que estarían exen¬ 
tas de tal requisito); si 
no se hace así, por cada 
estación la armadura 
pierde 1 punto de resis¬ 
tencia de manera irre¬ 
vocable. 

Por último, los miem¬ 
bros de Saraqusta se nos 
quejan de erratas en 
RQA, ya que en tal libro 
pone que los ingenios de 
guerra cuando fallan 
el disparo, para saber 
donde cae el impacto 
hay que usar unas reglas 
de la habilidad de Arro¬ 
jar, supuestamente des¬ 
critas en RQb, pero que 
no aparecen en ningún 
lado. Bueno, pues la 
culpa no es nuestra 
chicos, porque aquí la 
traducción es literal 
del inglés, por lo que el 
fallo es de Chaosium y 
no nuestro. De todos 
modos, no es difícil di¬ 
señar unas reglas senci¬ 
llas de “dispersión”, lo 
que en los wargames tí¬ 
picos se llama “Scatter”. 
También nos dicen Ma¬ 
nolo y sus amigos que la 
tabla de embarcaciones 
de RQA tiene erratas 
del calibre de decir que 
una canoa tiene un ca¬ 
lado de 3 metros y 25 
tons. de capacidad. 
Aquí quizá la culpa sea 
mia, porque yo escribí 
que, en el caso de la 
canoa, la manga era de 


.6 m., la capacidad 

de .25 tons., la borda 
libre .3 m., y el calado .3 
m. Alguien se comió el 
punto. Quizá debí 
poner 0.6, 0.25, etc... 
También ocurrió algo 
parecido con el bote de 
remos, cuya capacidad 
es de 0.5 tons., su borda 
libre de 0.6 m. y su cala¬ 
do de 0.3 m. Por lo 
demás, los datos que 
aparecen son fiel repro¬ 
ducción de los que apa¬ 
recen en el original. 

Nos despedimos de 
los chicos de Zaragoza 
asegurando que en las 
nuevas ediciones de 
RQb (3 a ) y RQA (2 a ), 
se han limado las erra¬ 
tas principales, como ya 
se habrá podido com¬ 
probar. 


□ - 

José Manuel Godoy 
Rodríguez, de Ma¬ 
drid, nos envía una 
carta en la que nos da 
una serie de reglas op¬ 
cionales para investi¬ 
gar e inventar nuevos 
conjuros de hechice¬ 
ría que estamos estu¬ 
diando detenidamen¬ 
te. Además nos con¬ 
sulta algunas cosidas. 

¿Qué es, cómo se rea¬ 
liza y cómo podría un 
Master preparar una 
Búsqueda Heroica? En 
Glorantha, existe lo que 
se llama el Plano Heroi¬ 
co, que son aquellas 
regiones más allá del 
Reino de los Mortales. 
Pueden ser otros planos 
de existencia, lugares 
extraños e inexplora¬ 
dos, o sitios donde la 
magia es más fuerte que 
en el mundo físico y 
donde hay valiosos ob¬ 
jetos mágicos diseñados 
por los mismos dioses. 
Al Plano Heroico sola¬ 
mente pueden entrar 
con posibilidades de 
salir con bien aventure- 
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ros tremendamente poten¬ 
tes en cuanto a habilidad y 
magia, y se puede penetrar 
en él, bien sobrepasando las 
fronteras conocidas del 
mundo, bien entrando en el 
plano espiritual en una ce¬ 
remonia de culto, o de cual¬ 
quier otro modo que el 
Master estime conveniente. 
Sobre las Búsquedas Heroi¬ 
cas hay más información en 
el próximo suplemento Se¬ 
cretos Antiguos de Glorant- 
ha. No te metas en líos de 
momento, José Manuel; el 
Plano Heroico es terrible 
para los aventureros. Estoy 
seguro de que se pueden 
montar aún en tu campaña 
aventuras tremendamente 
excitantes sin tener que irse 
al Plano Heroico..., aún. 
Este comentario va espe¬ 
cialmente dirigido a quie¬ 
nes me han preguntado 
cómo se pueden diseñar bi¬ 
chos más poderosos que los 
dragones (!!!!), o qué posibi¬ 
lidades tienen los aventure¬ 
ros de usar objetos con los 
que no están familiariza¬ 
dos, como por ejemplo pis¬ 


tolas (!!!!!!). En este sentido, 
en Secretos Antiguos de 
Glorantha hay una sección 
dedicada a grandes mons¬ 
truos que seguro que colma¬ 
rá con creces las ansias de 
colocar bichos impresio¬ 
nantes de cualquier Master 
violento. Aunque no me 
imagino, ni con la más ca¬ 
lenturienta de las imagina¬ 
ciones, cómo un grupo de 
aventureros puede derrotar 
al Murciélago Carmesí o a 
la Madre de los Monstruos. 
Aunque si los aventureros 
se hacen con unos cuantos 
F-14 cuyos missiles de ca¬ 
beza nuclear tengan Au¬ 
mentar Daño-1000, y que 
posean un blindaje molecu¬ 
lar de 500 PA, todo puede 
ser posible. 

Hace José Manuel otra 
pregunta interesante. ¿Qué 
efecto tendría para un sha- 
mán que se encuentra 
vagando por el plano espiri¬ 
tual que alguien destruyera 
al animal en que se ha mate¬ 
rializado su fetch? Por la 
pregunta intuyo que hay 
algún malentendido. El 


fetch no se materializa, sino 
que se manifiesta como una 
aparición traslúcida que no 
se puede disipar mági¬ 
camente. Es decir, no es 
algo atacable materialmen¬ 
te. ¿Cómo protege entonces 
al shamán? Pues desde el 
plano espiritual, lanzando 
conjuros y, quizá, comba¬ 
tiendo espiritualmente a los 
posibles agresores. No se le 
puede destruir, aunque sí se 
le pueden lanzar conjuros 
y/o vencerle en combate es¬ 
piritual haciéndole huir. En 
este último caso, el shamán 
no se beneficiaría de su 
ayuda en el viaje, quedando 
prácticamente a la deriva 
en el plano espiritual (ver 
RQA) y quedando su cuer¬ 
po sin defensa alguna. 

Por otro lado, no se 
puede, EN NINGUN 
CASO, destruir una condi¬ 
ción restrictiva impuesta 
sobre un objeto, ni hacién¬ 
dole familiar propio, ni 
dándole consciencia, ni des¬ 
truyendo las runas de la 
condición (indisolubles del 
Encantamiento general). Se 


siente. Que se busquen otro 
objeto. 

Y la magia de los Apren¬ 
dices de Dioses jrustelanos 
no era demoníaca per sé. Se 
han perdido la mayoría de 
los conjuros esgrimidos, 
pero lo malo no era la 
magia, sino cómo se usaba. 
Los Aprendices de Dioses 
quisieron dominar a la na¬ 
turaleza y a los dioses de 
Glorantha y pagaron por 
ello. 

Y, si no te importa José 
Manuel, dejamos para otro 
día lo de las características 
y habilidades de los dioses y 
los semi-dioses. Déjame 
que diseñe primero un En¬ 
cantamiento de Aumentar 
Daño para el cargador del 
M-16 que mis aventureros 
fronelanos van a encontrar¬ 
se un día de estos. 

Hasta otra RuneQuesters. 


Luis Serrano, 
del Club Héroe 
de Madrid 
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Third Reich 

Las esperanzas del eje en el sur (II) 

Lo prometido es deuda, aunque no recuerdo que hiciéramos ninguna promesa, y aquí tenéis la 
segunda entrega de la apasionante conflagración mundial. El escenario de este número es Grecia 
y Turquía. 


D ebido a la fragilidad del ejército turco y al lími¬ 
te de 20 factores en los países satélites aliados, 
cualquier asalto a Turquía debe ser estudiado 
desde una perspectiva mejor. ¿Cómo puede 
Alemania amasar suficiente poder para entrar 
rápidamente en la Turquía asiática y poder 
desmantelar instantáneamente el resto del ejército de 
esc país? 

Parto del supuesto de que hay un 3-3 en Finlandia, 
así pues el máximo de fuerzas a lanzar contra Turquía 
es teóricamente de 17 factores. Colocando éstos apre¬ 
suradamente, 17 factores pueden atacar sólo 4 facto¬ 
res enemigos en una proporción 2-1. Esto no te permi¬ 
tiría atravesar el estrecho en el primer turno de ataque 
y ¿qué pasa con el ataque 1-1 contra los turcos? No es 
necesario ya que hay mejores caminos. 

No descuidé el hecho de que la guarnición rumana 
puede unirse fácilmente a la fuerza de invasión turca. 
Pero vigilar es como andar sobre la cuerda floja. Pue¬ 
des estar seguro de que la guarnición será reemplazada 
al final del turno o se despedirá de Rumania. 

También puede ser viable una estrategia consistente 
en dejar a Finlandia sin protección. Existen dos for¬ 
mas de hacerlo: la más obvia es simplemente negarse a 
guarnecer Finlandia al comienzo del juego. Rusia en¬ 
globará ciertamente este país en 1939. Como alterna¬ 
tiva está el hecho de que un 3-3 pueda comenzar des¬ 
plegando en Finlandia para prevenir una conquista 
prematura y consecuentemente destruir intenciona¬ 
damente el turno previo a un DoW contra Turquía. 
Esto tiene dos ventajas sobre la primera operación. 
Primero, cogerá a Rusia por sorpresa. Esta maniobra 
es más aconsejable que se realice al final de 1940, ya 
que es una época en que Rusia no está preparada para 
una “guerra universal”. Rusia estará tentada de aban¬ 
donar sus defensas, cuidadosamente preparadas, pero 
la amenaza de un ataque alemán inminente puede di¬ 
suadirla de conquistar Finlandia ese año. Por lo tanto, 
los 10 BRPs finlandeses no entrarán en su economía 
hasta 1942. 

Secundariamente, el gasto ruso de BRPs para con¬ 
quistar Finlandia se deducirá durante 1940, un año de 
crecimiento, en oposición a 1939, un año de estanca¬ 
miento. Cualquiera sabe que Rusia tiene 19 BRPs ex¬ 
tras en 1939, un DoW y producción. Normalmente 
nueve de éstos están destinados a la ayuda extranjera 
y diez se incluyen en el ilusorio “crecimiento” de co¬ 
mienzos del ’40. Estos BRPs del ’39 tienen menos 
valor que un BRP (10X.3X.3). Así que Rusia tiene 


BRPs para gastar en 1939. Pero mira que ocurre en 
1940 con la base normal rusa de 118 BRPs cuando 
Finlandia es invadida ese año. Necesitará un DoW y 
dos opciones ofensivas para conquistar el país. Esto 
significa 118 menos 40 (sin contar los gastos de BRPs 
para reemplazar las pérdidas rusas) por un total de 12 
BRPs perdidos en el inicio de un nuevo año de creci¬ 
miento, además del hecho de que Rusia está perdien¬ 
do los 10 BRPs finlandeses en primer lugar. 

Suficiente es decir que todo este concepto de cómo 
conquistar Finlandia, para Alemania y Rusia, necesita 
un estudio más profundo mucho mejor que el conside¬ 
rado aquí. A pesar de todo, para las propuestas del 
juego del poder en el Mediterráneo, imaginé que las 
fuerzas de a pie no son necesarias en Finlandia. Las si¬ 
guientes siete opciones, desde la más débil a la más 
fuerte, corrigen el calibre del ataque de las fuerzas ale¬ 
manas. 
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Panzers en R34 

Los Panzers en R34 pueden alcanzar 
la hilera de hexágonos X haciendo posi¬ 
ble un buen ataque contra Estambul. 
Nótese también que esta fuerza no será 
apta para hacer esto si un turco alertado 
ha promovido la defensa de los tres he¬ 
xágonos turco-europeos. Con la defensa 
se impide el movimiento del Eje a 
Z32. 

Puede parecer que un 2-3 en Z32 es 
una fácil elección. Esto es así si real¬ 
mente quieres eliminarlo, pero ¿querrás 
gastar fuerzas en ello? Puedes incluso 
esforzarte en dejar una unidad de Pan¬ 
zers aislada en Z31 para protegerlo o en 
Y33 si atacaste AA31 en lugar de Es¬ 
tambul. 

Una maniobra decisiva puede darte 
tres factores extra en tu asalto. Para 
conseguirlo puedes incluso dejar un fac¬ 
tor aéreo fuera de los estados satélite o 
sacarlo en tu turno. Esto te da diecinue¬ 
ve factores en tus estados satélite, con¬ 
tando tres que hay en Finlandia. Tres de 
esos factores son aéreos, y aterrizarán 
en Turquía durante la fase de movi¬ 
miento. Naturalmente ha de haber un 
sitio lógico de aterrizaje; no los lanzare¬ 
mos simplemente allí. 

El criterio de la regla 25.6 puede ser 
respetado al final del movimiento y del 
SR. Por eso puedes ahora (durante el 
movimiento) entrar una unidad Panzer 
4-6 en Bulgaria mientras que los para¬ 
caidistas y los factores aéreos no están 
en los estados satélite al final del movi¬ 
miento. Ahora tu ataque sobre Turquía 
incluye un total de 20 factores. Pero no 
hay mucho que celebrar. 

Base Albania 

Algo mejor que R34, Albania ofrece 
una remota base no sólo para unidades 
Panzer, sino también para infantería, 
aviación y paracaidistas. Desafortuna¬ 
damente un buen número de circuns¬ 
tancias en contra hacen esta posición 
virtualmente inutilizable. 

1) Las fuerzas terrestres deben ser 
transportadas o escoltadas por mar 
hasta el país. 

2) El hexágono AA27 requiere una 
base aérea para cualquier unidad aérea 
para que sea útil, la cual podrá ahora 
abarcar solamente el hexágono turco 
AA31. 

3) La infantería sólo puede atacar 
AA31 siempre y cuando consiga AA30, 
pasando por encima de un débil ejército 
griego. 

4) La guerra debe ser declarada a 
Grecia y/o Yugoeslavia para conseguir 
Tuquia desde Albania. 

Esta última condición hace que tu 
movimiento deje muy claro a un opo¬ 


nente competitivo que tu verdadero ob¬ 
jetivo es Turquía (después de todo, po¬ 
drás declarar la guerra a Turquía en el 
mismo turno) y tu oponente levantará 
las tropas griegas y yugoeslavas para 
bloquear tu entrada en ese país. 

Si no conoces a tu oponente, estarás 
jugando a las adivinanzas. Tus tropas 
de tierra son libres de atacar Grecia y 
Yugoslavia, contra la ya debilitada de¬ 
fensa de sus capitales. Si cuentas con 
tropas de tierra en Albania para atacar 
Turquía, sólo podré desearte suerte. 

Base Yugoeslavia 

Desde Z29, el poder aéreo del Eje 
puede atacar tres de los cuatro hexágo¬ 
nos del estrecho y no ser molestado por 
fuerzas Yugoeslavas o Griegas. Puede 
que la defensa turca acobarde tus uni¬ 
dades de tierra. Una posible variante de 
esto puede involucrar un DoW contra 
Grecia en el intento de ocupar AA30 
para atacar AA31. Pero, otra vez, una 
avanzada griega puede bloquear fácil¬ 
mente AA30 con sólo una fuerza 2-3 
ocupando este hexágono durante un 
turno. 


La Base Aérea Rodas 

Esta es probablemente la opción más 
simple y poderosa. La fuerza aérea en 
Rodas tiene algún riesgo, pero una vez 
emplazada es una cosa segura. Desafor¬ 
tunadamente, una distancia de cuatro 
hexágonos hace que los aeroplanos pue¬ 
dan atacar ahora solamente uno de los 
cuatro hexágonos del estrecho. Las uni¬ 
dades paracaidistas son en consecuen¬ 
cia libres de aterrizar en cualquier hexá¬ 
gono turco. 

Atacando la Costa 

Ver como la marina italiana corre a 
meter la cabeza entre las fauces de los 
perros marinos británicos puede ser 


una espina clavada. Peor incluso puede 
ser encontrarse con la marina francesa. 

De todas formas, el francés se desliza 
con dificultad entre Marsella, Túnez, 
Beirut y el Atlántico y tiene problemas 
de intercepción. Por esta razón, si has 
atacado Turquía antes de atacar Fran¬ 
cia, el francés puede preparar su propia 
victoria (sólo en un juego con varios ju¬ 
gadores) y optar por conservar su flota, 
dejando Turquía a Gran Bretaña. 

La actitud francesa en este punto es: 
“cuantas más fuerzas del Eje rodeen 
Turquía, mejor”. Esto es, como siem¬ 
pre, una desagradable eventualidad. En 
cualquier caso, si tienes en cuenta mi 
aviso no invadirás Turquía hasta que 
Francia esté conquistada. 

Esto pondrá a la marina británica en 
tu camino. Sucederá que Gran Bretaña 
estará fuertemente presionada en Egip¬ 
to, (no tiene fuerzas extras en el Medite¬ 
rráneo) debido a los depósitos que tiene 
en todas partes, enfrentándose a una di¬ 
fícil decisión: ¿enviará sus flotas medi¬ 
terráneas a interceptar, precediendo a 
cualquier SR subsiguiente? ¿Intentará 
una intercepción parcial sólo con dos o 
quizás tres flotas y esperará algo mejor, 
reteniendo las flotas de Gibraltar para 
sus necesidades de SR? ¿O permitirá la 
misión quedándose sin oposición, 
dando a la flota turca el tiro de gracia 
(esperando la pérdida de seis factores a 
costa de los tres italianos) y reforzar en 
consecuencia a través de Gibraltar con 
su poder terrestre y de fuerzas aéreas? 
Una decisión pensada sobre todas las 
posibilidades. 

Para Italia es tentador llevar a Gran 
Bretaña a un enfrentamiento naval. 
Después de todo, tu intención es enviar 
la flota italiana al Atlántico donde los 
modificadores navales te pondrán en 
una posición peor. Pero en estos mo¬ 
mentos la flota es necesaria para trans¬ 
portar refuerzos hacia Libia en un es¬ 
fuerzo de mantener la presión sobre 
Egipto y las colonias occidentales que 
pertenezcan a la Francia libre. 

De todas formas, sólo arriesgaría las 
flotas italianas si: los modificadores na- 
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vales pueden permitir interceptar todas 
las flotas británicas o si estas, con base 
en Gibraltar, pueden ser usadas para 
dar a Gran Bretaña una ventaja en los 
modificadores navales, o si la situación 
en Egipto necesitara un refuerzo britá¬ 
nico. Así conseguiríamos una sustancial 
victoria del Eje en el siguiente turno. De 
lo visto anteriormente deducimos que 
lo más aconsejable es golpear Egipto tan 
fuerte como sea posible para eliminar el 
mayor número de unidades de tierra 
posible. 

De esta forma, Italia está combatien¬ 
do los SRs británicos en el Mediterrá¬ 
neo más que a la propia armada bri¬ 
tánica, lo que contribuye a mejorar sus¬ 
tancialmente el esfuerzo italiano en la 
guerra. 

La otra alternativa británica se sostie¬ 
ne difícilmente: puede ignorar total¬ 
mente los movimientos de Eje en el 
Mediterráneo (es la estrategia del aves¬ 
truz). Mi impresión es que puede ser el 
fin de la segunda guerra mundial, pero 
cualquier otra forma de someterlo será 
bienvenida. 

En cuanto a la propia invasión, no 
hay nada especialmente criticable siem¬ 
pre y cuando los turcos no tengan las 
playas defendidas (si lo están tú puedes 
renunciar a la invasión y cruzar el estre¬ 
cho fácilmente). Ataca AA31 si necesi¬ 
tan ayuda para penetrar; DD30 si 
quieres tomar Izmir y/o asediar los de¬ 
fensores del estrecho en BB31; y aterri¬ 
zar en EE32-EE33 si lo que quieres es 
crear un pánico general a través de 
Oriente Medio. Hay que tener en cuen¬ 
ta que debes dejar una flota para abaste¬ 
cer la cabeza de playa si quieres sacar el 
máximo provecho de la invasión. 

Cabe señalar también que invadir 
AA31 puede ser de utilidad, aunque lo 
hagamos con unidades minúsculas 
como puede ser las escuadras de bom¬ 
bardeo italianas. 


El Encanto del Sur 

Puede que algún día quieras disfrutar 
atacando Turquía desde el sur. Para 
conseguirlo, necesitarás tener suerte en 
la invasión de Líbano-Siria o que Fran¬ 
cia caiga fácilmente y Líbano-Siria pase 
a manos de Vichy y muevas inmediata¬ 
mente antes de que Gran Bretaña pueda 
responder. Atravesar Vichy con tus tro¬ 
pas concentradas en el Mediterráneo no 
es de temer. Es incluso inverosímil que 
Gran Bretaña tenga la oportunidad de 
realizar un tiro de desactivación con las 
presiones sobre BRPs y territorios (Gi¬ 
braltar y Suez/Alejandría) que estás 
forzando. 

El ataque más fuerte que Alemania 
pueda hacer contra Turquía actualmen¬ 
te es atacar el estrecho y el sur a la vez. 


El país no aguantará más de dos tumos. 
Con una potente fuerza en Líbano-Siria 
puede caer en un turno. Pero es una 
ocurrencia descabellada y puede ser 
completamente parada por la presencia 
aérea y naval británica en el Mediterrá¬ 
neo este. Si lo incluyó aquí es más para 
completar que para usarlo. 

Si esta coyuntura se presentara, pue¬ 
des sacar partido de ella, pero si no se 
presenta, puedes sacar las flotas británi¬ 
cas fuera de Gibraltar limitando la ca¬ 
pacidad de SR de tu oponente en el Me¬ 
diterráneo. 


Base en Grecia 

Finalmente, ésta es la forma para rea¬ 
lizar la invasión de Turquía que reco¬ 
miendo. Con el norte de Grecia apto 
para ser usado de base por las fuerzas 
aéreas y las de tierra, puedes doblar las 
fuerzas de tu asalto inicial. En suma, 
que el hexágono griego extra AA30 per¬ 
mite a la infantería atacar a AA31 dis¬ 
minuyendo los gastos de cambio. 

Enfrentándose con este despliegue, 
Turquía puede conceder Z32 en un es¬ 
fuerzo de salvar la unidad. Abandonar 
la parte europea es de todas formas 
poco agradable pero es la única defensa 
cierta contra las tropas del Eje para no 
acabar el turno “a pocos hexágonos de 
Ankara” que es el resultado esperado 
por el Sr. Palmer. 

Baño Turco (de Sangre) 

No importa cuantas tropas tenga el ju¬ 
gador británico en Turquía. El país le 
pertenecerá sólo un turno, puede que 
dos si el alemán obtiene unas pésimas 
tiradas. Cualquier británico puede ser 
asediado, especialmente las unidades 
armadas, lo que te permitirá oír los ju¬ 


ramentos en arameo de tu oponente. 

No hace falta decir que cuantas más 
unidades británicas estén involucradas 
en Grecia y Turquía mejor para tí. Es 
mejor atraerlas fuera y apalearlas en la 
península de Anatolia que sacarlas de 
Egipto, donde pueden estar preparadas 
para cogerte. 

El actual desmembramiento de Tur¬ 
quía no es para preocuparse. No es una 
buena señal para el aliado. Grecia espe¬ 
rará incluso por un rato o se cerrará. Si 
eres afortunado una o dos unidades bri¬ 
tánicas pueden ser abatidas allí no pu- 
diendo hacer SR afuera una vez el juga¬ 
dor del Eje esté adyacente a Atenas. 

Pero hay una decisión extremada¬ 
mente importante a tomar por el Eje: 
que es la última oportunidad de conse¬ 
guir ir después a Gibraltar. Debes eva¬ 
luar críticamente tu situación y afrontar 
estos factores que son evidentes. Si has 
sido lento al tomar Turquía y has tenido 
pérdidas, creo que lo mejor es ir des¬ 
pués contra Rusia. Si las colonias del 
oeste han pasado a la Francia libre y allí 
puede haber algunas unidades francesas 
esperando en las playas a tus italianos, 
debes considerar que tus posibilidades 
de tomar la roca se reducen considera¬ 
blemente. ¿Por qué no ir contra Rusia 
en este momento? Tiene sus flancos al 
descubierto a través de Turquía, y Egip¬ 
to caerá tarde o temprano. 

Seguro que serás reacio a modificar tu 
plan, pero cada partida ganada conlleva 
muchos cambio de planes; puedo nom¬ 
brar muchos casos que han ganado gra¬ 
cias a su flexibilidad. Es una gran venta¬ 
ja y por eso estoy ahora entusiasmado 
con el Mediterráneo. Pero no hay que 
pensarlo ni un instante, y ahora tengo 
una oportunidad de poner fuera de 
combate a Rusia o por lo menos mejo¬ 
rar mis posibilidades de hacerlo. La fle¬ 
xibilidad es tu carta marcada, tu as en la 
manga. 
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Flechas contra Corazas 
Con la ayuda de Alá 



Por J. Gómez 

Puesta en escena: 

Un grupo de hombres pertenecientes 
a una mesnada francesa en Palestina, 
hartos del mal trato y la baja paga, deci¬ 
den desertar, pero antes piensan llevar¬ 
se todo lo que puedan. Lo que no saben 
es que un grupo de sarracenos piensan 
atacar el campamento... 

Franceses: 

Los soldados (son todos de Outremer) 
Fursa, Gareth, Cliff, Shaw, Mayden Ar- 
nold, Stori, Aki y Llewellyn. 

Los paisanos: (son todos de Outre¬ 
mer) Ivor, Dylan, Morris, Jasper, Will- 
’in, Gawain, David, Geoffry. 

Sarracenos: 

As-Salih, 6 lanceros beduinos, 2 lan¬ 
ceros sudaneses. 



Despliegue: 

Todos los franceses se van colocando 
aleatoriamente en hex de tienda prime¬ 
ro y en hex adyacentes después. Todos 
los paisanos se consideran despiertos y 
armados, mientras que los soldados 
sólo se consideran despiertos con 5 a 8 
en 1D10, y armados de 9 a 10 en 
1D10. 

Los sarracenos aparecen por cual¬ 
quier lado del tablero o a 4 hex del foso, 
pero no en hex de terreno despejado. 

Reglas especiales: 

El escenario es para 3 jugadores: el 
paisano, el soldado y el sarraceno. 

Los paisanos y los soldados no pue¬ 
den atacar con personajes de ambos 
bandos en condiciones de aliados. 

Condiciones de victoria: 

Paisano: Destruir 3 o más tiendas y 
matar a Llewellyn. 

Soldado: Matar o herir a todos los pai¬ 
sanos. 

Sarraceno: Matar o herir a todos los 
franceses. 



FE DE ERRATAS 

NOTA DE LA REDACCIÓN: 

En el Líder 18 en el escenario “Fle¬ 
chas contra Corazas”, ha de figurar el 
mapa que, como habréis supuesto, es 
el The Villagc. Así mismo el desplie¬ 
gue inglés es “En cualquier hexágono 
del mapa The Village”. 

En el Líder 19, el mapa del escena¬ 
rio es el de “El Monte de los Olivos” 
de Outremer. 












Sabemos que ésta no es la mejor época para practicar los deportes acuáticos, pero nos ha salido un LÍDER 
verdaderamente marino. Aquí tenéis uno de los juegos más interesantes para todos aquellos que os gustan los 
wargames con temática actual. Andrés Asenjo y Rosa M. Pomares (también hay chicas a las que les va la dure¬ 
za del campo de batalla) os explican esta maravilla de la guerra moderna que es Quinta Flota. 
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Andrés Asenjo y Rosa M. Pomares 


Quinta Flota es un nuevo juego si¬ 
guiendo la línea de sus antecesores: 
Sexta Flota, Segunda Flota, Séptima 
Flota; dedicados todos al combate 
naval moderno. En este juego está re¬ 
presentada la zona del Océano Indico y 
del Golfo Pérsico. Cada turno represen¬ 
ta ocho horas de tiempo real, y los juga¬ 
dores tienen oportunidad de mandar 
barcos individuales, flotillas de aviones 
y grupos de desembarco. Aquellos de 
vosotros que ya poseáis Sexta Flota, Se¬ 
gunda Flota o Séptima Flota tendréis 
algo de idea sobre el juego. Principal¬ 
mente aquellos afortunados que posean 
Séptima Flota les será verdaderamente 
fácil el poder empezar a jugar apenas 
transcurrida media hora después de 
abrir la caja. 

Hay que hacer notar que la Quinta 
Flota en la actualidad no existe en la 
Marina de los Estados Unidos. Las fi¬ 
chas de barcos estadounidenses repre¬ 
sentados en el juego son barcos traspa¬ 
sados o bien de la Sexta Flota o bien de 
la Séptima y en alguna ocasión también 
de la Segunda. En cualquier caso no pa¬ 
sará demasiado tiempo hasta que el 
Pentágono se de cuenta, de la necesidad 


de crear orgánicamente esta Quinta 
Flota (sobre todo después de los hechos 
acaecidos desde Agosto del 90). Las re¬ 
glas tienen un sistema muy parecido, o 
casi exactamente igual a los anteriores 
juegos de esta misma serie. Especial¬ 
mente, al de la Séptima Flota. Son re¬ 
glas concisas y separadas en reglas bási¬ 
cas de juego, escenarios, y reglas para el 
juego avanzado con su grupo corres¬ 
pondiente de escenarios avanzados. Al 
final de ellas se dan unas notas del dise¬ 
ñador y unas notas de las unidades, 
interesantes para aquellos de vosotros 
que empecéis a profundizar en el tema 
naval moderno. Las fichas tienen el 
mismo sistema de denominación que 
en los juegos anteriores, pero serán bas¬ 
tante más sencillas de interpretar para 
aquellos de vosotros que poseáis el Sép¬ 
tima Flota. Hay unas fichas totalmente 
nuevas, son aquéllas de petroleros. Hay 
petroleros llenos y vacíos. Todos los pe¬ 
troleros llevan un número de hexágono 
al cual deben llegar para poder acredi¬ 
tarse los puntos de victoria de cada pe¬ 
trolero. 

La secuencia de juego sigue siendo 
exactamente la misma que en los demás 
juegos de la serie. Esto da fe de su con¬ 
sistencia y facilidad de uso (os recuerdo 
que el primer juego de dicha serie es 


Sexta Flota, sacado a la venta en 1985). 
Esta secuencia de juego es rápida, sobre 
todo en los momentos iniciales de algu¬ 
na campaña, aunque luego puede tor¬ 
narse algo lenta y complicada si los seg¬ 
mentos de algunas fases de movimiento 
nó se ejecutan de forma continuada. Es 
decir, es conveniente acabar totalmente 
cada segmento antes de empezar el si¬ 
guiente, ya que si no en escenarios estra¬ 
tégicos, la gran cantidad de fichas hace 
en algunas ocasiones muy difícil el 
saber cuál ha movido y cuál no. En las 
reglas para el juego básico se encuen¬ 
tran incluidas todas las secciones de 
movimiento, combate y detección. Al 
final de este capítulo de reglas, se en¬ 
cuentran los escenarios básicos. Hay 
nueve escenarios básicos, de los cuales 8 
utilizan sólo un mapa y unas cuantas fi¬ 
chas, mientras que el escenario básico 
número 9, simula una guerra hipotéti¬ 
cas entre Paquistán e India, usando los 
tres mapas y siendo un poquito más 
largo que los anteriores. Cada escenario 
puede tener un nivel de complejidad: 
bajo, medio o elevado. De esta forma 
podréis elegir el escenario, con el nivel 
de complejidad que os apetezca. 

A continuación voy a enumerar los es¬ 
cenarios y a dar una breve descripción 
de alguno de ellos: 
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Escenario 1, es bastante sencillo, sim¬ 
plemente es una caza de submarinos so¬ 
viéticos por la zona, sin demasiado inte¬ 
rés pero atractivo para empezar a 
dominar el juego. 

Escenario 2. Tiene como protagonis¬ 
tas a los Estados Unidos por un lado y a 
sus eternos amigos Ga, ja, ja) el Coronel 
Mu’Ammar al-Gadafi y sus amigos ira¬ 
nís. Típico escenario de guerra santa 
contra los probrecitos americanos. No 
está mal, es el primer escenario en el 
que podréis usar los tres tipos de fases 
de acción, es decir, submarina, de su¬ 
perficie, y áerea. 

Escenario 3. La ofensiva en el Golfo 
de Aden. Basado en un posible incre¬ 
mento de la guerra civil en Etiopía, que 
por cierto lleva ya más de treinta años 
existiendo. Los rusos ayudan a las tro¬ 
pas gubernamentales, mientras que el 
frente de liberación de la nación eritrea 
lucha por encontrar un sitio a salvo en 
Yibuti. Después de estos pequeños mo¬ 
vimientos iniciales se meten en todo el 
fregado Francia y Estados Unidos. En 
poco tiempo se lía una pequeña con¬ 
tienda en esta zona del Océano Indico. 
Este escenario es interesante en cuanto 
que es el primero que utiliza tropas de 
distintas nacionalidades. Tiene un nivel 
de complejidad medio. 

Escenario 4. Invasión de la Zona de 
Baluchistan. Tiene como fase inicial un 
ataque directo por parte de la Unión So¬ 
viética en la zona oeste de Paquistán y 


suroeste de Irán, para abrirse paso hacia 
el Océano Indico y poder tener un puer¬ 
to seguro en esa zona. Como es lógico, 
Estados Unidos no puede permitir 
dicha acción y entra en la contienda. 
Nivel de complejidad, elevado. 

Escenario 5. La batalla de las Maldi¬ 
vas. Es un escenario sencillo, en el que 
sólo entran en juego buques de superfi¬ 
cie estadounidenses y tropas hindús. 

Escenario 6 y 7. Estos escenarios nos 
empiezan a dar un enfoque de las cuali¬ 
dades y tareas que tendrían los grupos 
operativos de portaaviones en la zona. 

Escenario 8. Escenario eminentemen¬ 
te de guerra submarina y ataque a con¬ 
voyes. 

El último escenario básico, el 9, como 
ya dije anteriormente es la guerra hin- 
dopaquistaní. Siempre en disputa estos 
dos países, entran ahora en una guerra 
casi abierta. La Unión Soviética ayuda 
al lado Indio, mientras que los aliados, 
es decir Estados Unidos, Australia, y al¬ 
gunos países del Golfo ayudan a Pa¬ 
quistán. Es el primer escenario en el que 
podréis usar los tres mapas. Con un 
nivel de complejidad alto, hace que sea 
quizás uno de los escenarios más diver¬ 
tidos para jugar. 

Entramos ahora en la zona de las re¬ 
glas avanzadas. En el comienzo se pone 
especial énfasis en el tiempo atmosféri¬ 
co y reglas para el movimiento noctur¬ 
no. Aquí también aparece la regla de lo¬ 
gística (por cierto una de las reglas 
mejor realizadas para mi gusto de los úl¬ 


timos tiempos). Quizá necesite dema¬ 
siado mantenimiento y demasiadas 
hojas para apuntar, pero tratar de pro¬ 
barla, creo que merece la pena. Así de 
esta forma os daréis cuenta de lo impor¬ 
tante que son los barcos de reabasteci¬ 
miento, y podréis jugar a una guerra 
sicológica con vuestro adversario tra¬ 
tando de dar caza a este tipo de 
naves. 

También aquí se utilizan unas reglas 
nucleares, no demasiado desarrolladas 
y un poco ambiguas a mi gusto. Tratare¬ 
mos de ampliarlas en siguientes rese¬ 
ñas. Después de esto hay un grupo de 
reglas hormonales dentro de las cuales 
podréis usar a los portaaviones estadou¬ 
nidenses como petroleros,e incluso una 
especie de pequeña regla para el juego 
en solitario. 

A continuación y por último se en¬ 
cuentran los escenarios avanzados. 
Dentro de este apartado hay tres esce¬ 
narios. El escenario 10 titulado el Festi¬ 
val del Océano Indico, el escenario 11 
titulado la Tercera Guerra Mundial, y el 
escenario 12, la guerra en el Océano In¬ 
dico. Ni que decir tiene que en el esce¬ 
nario 11 podréis unir la Sexta Flota y la 
Sétima Flota, esto se consigue a través 
de los siguientes hexágonos, llamémos¬ 
les de unión: el hexágono 0245 de Sexta 
Flota esta a 27 hexágonos de distancia 
por mar de los hexágonos 0701 al 0301 
del mapa norte de Quinta Flota. Una 
zona marina (la zona del Mar Rojo) se¬ 
para la zona del Mediterráneo este en 
Sexta Flota, del Golfo de Aden en Quin¬ 
ta Flota. Hay que hacer notar que el 
canal de Suez se encuentra en esta zona, 
con lo cual habrá que tener en cuenta 
cuál de los dos bandos puede utilizarlo. 

Si posees la Séptima Flota puedes 
también tratar de unirla a este juego, si 
lo haces los hexágonos 0378 al 1178 en 
Séptima Flota se encuentran a 34 hexá¬ 
gonos de distancia por mar de los hexá¬ 
gonos 4379 y 4478 en el mapa sur de 
Quinta Flota. Una zona marina la zona 
de Malasia separa la zona sur del mar de 
China en Séptima Flota de la zona de 
Sumatra en el mapa de Quinta Flota. 
En este caso hay que tener en cuenta 
que en dicha zona se encuentra el estre¬ 
cho de Malaca, y como ocurre con el 
canal de Suez habrá que saber cuál de 
los bandos puede mover por dicho es¬ 
trecho. 

Siempre se utilizarán los valores mar¬ 
cados en las fichas de Quinta Flota, que 
son muy parecidos a los de Séptima 
Flota. De esta forma, podréis obtener 
un macrojuego cuyas partidas podrán 
durar más de 100 horas. 

De todo lo anteriormente dicho, qui¬ 
zás se eche en falta un escenario sobre 
la guerra Irán-Iraq, o incluso un escena¬ 
rio hipotético en el cual Iraq invada 
Kuwait... 
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El rincón de Europa 


Joan Parés 

En este número nos proponemos la 
actualización y modificación de algunas 
reglas de la serie Europa. Esto se debe a 
que hemos recibido algunos Kits de 
Playtesting del Second Front. Dado que 
algunas de las reglas que aparecen en 
Kits serán standards para la serie Euro¬ 
pa a partir de “ya”, os proponemos que 
empecéis a probarlas y a utilizarlas en 
vuestros juegos. 


1) SE 8. Apilamiento. Utilizada pero 
modificada: 

- D. Sobreapilado. Ignórese la sec¬ 
ción que prohibe el sobreapilado. En 
vez de esto: un jugador puede apilar 
unidades en un hex excediendo el límite 
de apilado. Cuando un jugador sobrea¬ 
pila en un hex, debe colocar un marca¬ 
dor de cuerpo en el hex, colocando 
todas las unidades que excedan el límite 
de apilado en la hoja de cuerpos. Sólo 
las unidades que excedan el límite de 


apilado, pueden ser colocadas en esta 
hoja. Las unidades que entren o salgan 
de un hex con exceso de apilamiento 
deben gastar un punto de movimiento 
adicional. Las unidades sobreapiladas, 
no pueden atacar, no se contabilizan 
para la defensa, no pueden realizar 
fuego AA y tampoco cuentan para los 
cálculos de AEC/ATEC. Si el hex es 
atacado, estas unidades se verán afecta¬ 
das por cualquier resultado del comba¬ 
te. De todas maneras, su valor es igno¬ 



rado a la hora de hacer cálculos de 
“exchange”. 

NOTA: Aunque no se ha determinado 
aún el límite de sobreapilado, las previ¬ 
siones son de que se limitará a 50 RE. 

2) SE. 20 Misiones aéreas. 2A. 2B. 
Ambas reglas se sustituyen por la si¬ 
guiente: 

- 2A. Aeródromos. Las unidades aé¬ 
reas pueden bombardear aeródromos 


enemigos. Los cazas tienen su factor de 
bombardero táctico incrementado en 
uno, cuando realizan esta misión. Por 
ejemplo, un caza con un factor de bom¬ 
bardero táctico de 0 tiene un factor de 1 
para esta misión. Consultar la tabla de 
bombardero para cada bloque. Cada 
impacto en un aeródromo reduce la ca¬ 
pacidad de éste en uno, o impacta una 
unidad aérea; a elección del jugador que 
bombardea. Un impacto en una unidad 


aérea operativa la convierte en inopera¬ 
tiva. Un impacto elimina a una unidad 
aérea inoperativa. 

3) SE. 14. Unidades especiales. Uti¬ 
lizada. 

- Ingenieros: 

1. Construcción: se pueden construir 
hasta un máximo de 4 aeródromos per¬ 
manentes en un hex. 







SILENCIO... ¡SE JUEGA! 
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A medio camino entre el juego temático y el de rol, Magic Realm es uno de los juegos «históricos» dentro de 
la tradición lúdica. Angel Agüeras nos lo dice todo sobre este Reino Mágico. 



A modo de introducción personal 

Recuerdo una conversación acaecida 
en un autobús hace ya muchas, muchas 
lunas, casi en la noche de los tiempos, 
cuando los juegos de rol eran algo total¬ 
mente desconocido y tan sólo unos 
pocos, poquísimos iniciados teníamos 
un discreto acceso a los placeres de los 
juegos de guerra y temáticos. 

Los habituales usuarios de dicho 
transporte público de superficie, que 
formaban un perplejo corro a nuestro 
alrededor, escuchaban con mal disimu¬ 
lado asombro a unos seres que, pese a su 
apariencia razonablemente convencio¬ 
nal, platicaban muy seriamente sobre 
los tipos de tesoros que se podían en¬ 
contrar en la Cripta Secreta de la Ciu¬ 
dad Perdida, la épica lucha mantenida 


contra un terrible dragón volador o el 
hechizo que permitía transformar a un 
fiero guerrero en una inofensiva ranita 
saltarina. 

Por suerte esa época heroica ha sido 
superada, y según en que lugar, una con¬ 
versación parecida ya no incita al resto 
del personal a preguntarse sobre nuestra 
salud mental y la conveniencia de ir ale¬ 
jándose discretamente, por si acaso. 

Pero remontándonos nuevamente a 
aquellos tiempos, en que sólo se tenían 
vagas nociones de que por la brumosa 
Britania y en las Américas (del Norte, 
claro) existía algo llamado juegos de rol, 
hay que recordar que el primer contacto 
con esa rama nos la proporcionó 
“Magic Realm”. Y esa semilla arraigó 
tan profundamente, que la casi totali¬ 
dad de los que entonces lo jugamos, 


Angel Agüeras 


hemos seguido en mayor o menor 
grado, dentro del sinuoso y excitante 
mundo de los juegos, tanto de rol como 
de los otros. 

En aquellos días nos reuníamos todos 
los primeros sábados de mes, de forma 
secreta, y amparándonos en la nocturni¬ 
dad y casi en la alevosía, encaminába¬ 
mos nuestros pasos hacia un desierto 
garaje, donde Juan Carlos, Mauri, 
Vampus, Enric, Joan, yo mismo y algu¬ 
nos más, permutábamos en El Caballe¬ 
ro Blanco, El Rey de las Brujas, El Espa¬ 
dachín, El Druida, El Berserker o El 
Peregrino, sin ir más lejos. 

Esos cónclaves lúdicos perduraron 
durante varios años, hasta que la vida y 
las novias se encargaron de irnos disgre¬ 
gando, aunque hay que reconocer que 
algunas de ellas cayeron en el vicio y 
actualmente son unas magníficas juga¬ 
doras. 

Pero: ¿Qué es “Magic Realm”? ¿Un 
juego temático o de rol?, y ¿Se merece 
tantos elogios? 

En mi opinión, es un buen juego que 
está en la frontera entre ambos, utili¬ 
zando muy sabiamente elementos de 
los dos, pero sin que pueda detectarse 
preponderancia alguna. De todas for¬ 
mas, lo de menos es su catalogación ya 
que lo primordial es el deleite que pro¬ 
porciona su uso y disfrute, así que al 
grano. 

De qué va el juego 

Como suele ser ya tradicional, empe¬ 
zaremos por la ficha técnica. 

Componentes: 

- 20 macro-hexágonos pretroquelados 
que conforman el tablero. 

- Una plantilla para el control de teso¬ 
ros, hechizos, los nativos y fauna 
local. 

- 47 mini-cartas de hechizos. 

- 74 mini-cartas de tesoros. 

- Un bloc con hojas para el control de 
las acciones de cada personaje. 

- Un reglamento en inglés. 
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- La traducción del reglamento al cas¬ 
tellano. 

-Un mogollón de fichas pretroquela¬ 
das (475) de todas las formas y colo¬ 
res imaginables para representar: per¬ 
sonajes, sus habilidades, armas y 
armaduras, lugares, nativos, mons¬ 
truos y bichejos varios, y más, mu¬ 
chas más sutilezas. 

- 16 tarjetas con las características de 
cada personaje. 

- Dos dados de seis caras, uno de ellos 
de color. 

- La pertinente caja. 

Una notable peculiaridad de este 
juego es el sistema de enseñanza progra¬ 
mada estructurado en siete encuentros 
de complejidad progresiva. (Nota bas¬ 
tante importante.- Este artículo se ha 
elaborado sobre la primera edición del 
juego, que es la que conozco. Hace rela¬ 
tivamente poco ha salido la segunda 
edición que además de tener otro plan 
de estudios, de tan sólo cuatro encuen¬ 
tros, incorpora diversas modificacio¬ 
nes, que no incluyo en el artículo por¬ 
que aún no las controlo muy bien. De 
todas formas, si os gusta la primera edi¬ 
ción podéis suponer que la segunda es 
aún mejor). 

En el primer encuentro se introduce a 
los jugadores en el mundo del Reino 
Mágico, consistiendo la partida en una 
alegre excursión campestre que efectúa 
un recorrido turístico por los principa¬ 
les centros habitados del lugar. El se¬ 
gundo encuentro admite la posibilidad 
de que entre los personajes no se llegue 
a acuerdos pacíficos y por ello están po¬ 
bladas por bastantes especímenes del 
reino más o menos animal, y que si se 
altera el equilibrio ecológico extermi¬ 
nando dichas especies, se consigue gran 
fama y renombre. Todo ese bicherío 
comprende desde las repulsivas arañas 
peludas hasta tremendos dragones vola¬ 
dores, pasando por trolls, murciélagos, 
serpientes, demonios, gigantes e incluso 
un magnífico pulpito salido no se sabe 
muy bien de dónde (No, no se ha esca¬ 
pado de ningún restaurante gallego de 
por allí). 

Y llegamos al cuarto encuentro 
donde, al fin, aparece algo por lo que 
vale la pena darse un garbeo por esos 
inhóspitos parajes, sorteando los mil 
peligros, que siempre acechan cuando 
menos se espera. Ese algo tan maravillo¬ 
so es justo lo que nos prometieron antes 
de embarcarnos en esta aventura, pero 
no es tan fácil como nos decía el menda 
que nos vendió los billetes, pues desde 
luego, los tesoros no están esparcidos 
por el campo esperando que los confia¬ 
dos aventureros tomen los que prefie¬ 
ran. Como creo ya se empieza a sos¬ 
pechar, se deben primero buscar afano¬ 
samente, después pelear por ellos, si se 
vence a todos sus fieros guardianes se 



debe intentar saquearlos, para encon¬ 
trarse con posibles problemillas de 
transporte, debido a su peso. Si al final 
se consiguen solucionar satisfactoria¬ 
mente todos estos trámites, no se debe¬ 
rá nunca bajar la guardia, pues en el 
Reino Mágico las noticias vuelan y los 
demás personajes tal vez puedan estar 
sumamente interesados en adueñarse 
de lo que transporta uno, y si resulta 
que son más altos, más fuertes y más 
hombres (o más hembras), para qué te 
voy a contar. Este encuentro también 
permite que los personajes se especiali¬ 
cen en varios tipos de misiones, ya que 
la partida se puede ganar de diversas 
formas, consiguiendo una combinación 
predeterminada de fama, riquezas 
(oro), grandes tesoros, notoriedad o 
nuevos hechizos (y curiosamente la 
magia aún no existe). Por último, cabe 
señalar que los tesoros que pueden obte¬ 
nerse son bastante clasicones, pero no 
por ello menos efectivos. ¿Quién no ha 
soñado alguna vez con tener una varita 
mágica, unas botas de siete leguas, una 
alfombra voladora o la capa que escon¬ 
de? Por desgracia, la copa que siempre 
está llena, se la debió llevar alguien hace 
tiempo y ya no sale en el juego. 

Al adentrarnos en el quinto encuentro 
vemos que, por si fuéramos pocos, apa¬ 
recen un mogollón de nativos o lugare¬ 
ños, que naturalmente, y pese a no co¬ 
nocerlos y ni tan siquiera haber oído 
hablar de ellos, pueden ser desde acérri¬ 
mos e irreconciliables enemigos hasta 
colegas de toda la vida. Con ellos pue¬ 
des partirte los piños por cualquier cho¬ 
rrada, irte de copas, trapichear con el 
fin de intentar ligarles a buen precio al¬ 
guno de sus preciados bienes e incluso 


enrollártelos para que te acompañen en 
tus correrías, previo pago del salario es¬ 
tipulado, por supuesto. 

Y, ¡zas! ¡flasch! ¡Buuum!, en el sexto 
encuentro aparece la magia. Ese ancia¬ 
no de largas y canosas barbas, esa vieje- 
cita siempre vestida de luto riguroso y 
encorvada por el paso de los años, ese 
hombre de edad indefinida cargado de 
amuletos o esa mera materialización de 
energía, dejan de ser personajes casi sin 
opciones de juego para cobrar toda su 
potencia y esplendor. Dependiendo del 
personaje que se lleve, y también de 
otros requisitos, no os vayáis a pensar 
que es tan fácil, se puede escoger entre 
una o varias de las cinco grandes escue¬ 
las que existen. Dichas escuelas oscilan 
desde la benigna magia blanca hasta la 
inquietante magia negra, pasando por 
una polícroma variedad de rituales y 
encantamientos. 

¿Qué más puede pasar en el séptimo 
encuentro? Justamente lo que falta para 
darle a cada partida ese punto de exqui¬ 
sito y refinado sabor que está presene en 
todas las grandes obras: Climatología, 
visitantes inesperados que van como 
locos intentando comprar ciertos hechi¬ 
zos y objetos mágicos, misiones espe¬ 
ciales, campañas en las que se puede li¬ 
derar desde una reducida cuadrilla de 
facinerosos que sobreviven gracias al 
pillaje y la extorsión, hasta una gran 
campaña de revuelta (o pacificación, 
dependiendo del bando que se coja) que 
involucra a todos los nativos del reino. 
Pero, ni remotamente os penséis que las 
posibilidades del juego terminan aquí, 
puesto que naturalmente aún quedan 
las reglas opcionales, que pueden añadir 
otra gran cantidad de variantes y modi¬ 
ficaciones, y por ello nuevas y estupen¬ 
das aventuras. 

Espero que estos escuetos comenta¬ 
rios os motiven lo suficiente para ini¬ 
ciar el excitante y seductor viaje al 
Reino Mágico. Os deseo además que 
lleguéis sin contratiempos dignos de 
mención, venzáis, siempre en noble lid, 
a la hordas de temibles adversarios que, 
se os opondrán, haciendo uso, sin nin¬ 
guna consideración de toda suerte de 
malas artes. Finalmente, también os 
deseo que como recompensa a vuestro 
recto y noble proceder halléis muchos y 
muy valiosos tesoros que os colmen de 
júbilo. Aunque, sin duda, alguna, el 
mejor premio será, justo antes de decir: 
“Y fueron felices, y comieron perdi¬ 
ces...” y mientras es preciso soportar el 
horterísimo fondo de violines, el tre¬ 
mendo abrazo con el consiguiente apa¬ 
sionado beso final que os deberá dar la 
Princesa Encantada o el Príncipe Azul, 
según los gustos de cada uno/a. Y si no 
ocurre así podéis quejaros al vendedor 
del juego, pues yo declino toda respon¬ 
sabilidad sobre ese tema# 







La batalla de Cardedeu 


En Cardadeu, con todo a favor para el bando español, el general galo St. Cyr consiguió el triunfo 
gracias a una arriesgada y, para muchos, suicida maniobra. 

por Jesús M a Cortés Meoqui 
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L os planes de Napoleón para Cataluña se habían La posición elegida por Reding fue el pueblo de Car- 
visto gravemente alterados durante este año por dadeu, bloqueando el puerto de montaña por donde 
la heroica resistencia de Gerona y los incesantes necesariamente habría de pasar el enemigo; el día 16 
ataques de la guerrilla, hasta tal punto que Du- ante la magnitud de la columna francesa, el general 
hesme y sus 1.300 soldados pronto se vieron víc- Vives se unió a Reding pero ni siquiera intentó comu- 
timas de un asedio irregular en Barcelona. En nicarse con Lazan, cuyas tropas perseguían de cerca a 
octubre el Emperador decide poner fin a tal situación St. Cyr. La falta de colaboración iba a costar cara a los 
enviando a St. Cyr con la orden precisa de limpiar las españoles. 

comunicaciones con Francia. A tal fin, el general galo Vives desplegó sus unidades en una íuerte posición 
pone sitio a Rosas, concluyendo éste con la rendición defensiva, frente al pueblo de Cardadeu, en una pen- 
el día cinco de diciembre de la guarnición, una vez que diente cubierta por bosques que ocultaban el desplie- 
la artillería imperial abrió brecha en las murallas. gue pero no impedían la maniobra. La división de Re- 
E1 siguiente objetivo lo constituía la propia Gerona, ding formaba el ala izquierda, mientras Vives sostenía 
pero entretanto la situación en Barcelona había em- el centro y la derecha. Los batallones se desplegaron 
peorado y el bloqueo efectuado por el General Vives en dos líneas, con una reserva de dos escuadrones de 
con 2.400 soldados impedía el acceso de vituallas a la húsares, el mismo número de batallones de infantería 
capital. Ante la alternativa de sitiar Gerona o ayudar a y un par de cañones. Debido a lo difícil del terreno la 
su colega, St. Cyr optó por lo último -en una muestra caballería era inútil y la artillería tenía muy limitado 
excepcional de colaboración entre mandos franceses, campo de tiro. 

poco habitual en la guerra peninsular- y al mando de A lo largo del día las columnas de St. Cyr habían 
15.000 infantes y 1.300 jinetes se adentró en las mon- combatido continuamente con partidas de irregulares 
tañas, dando un rodeo para evitar Gerona. El mal ca- que las hostigaban, lo cual incrementó la penuria de 
mino hacía imposible el paso de artillería y los carros municiones que sufrían (se calculó que las tropas sólo 
de suministros por lo que los cartuchos se cargaron en podrían sostener una hora de combate en toda regla) 
muías; aún así cada hombre contaba con un máximo además, el despliegue español hacía imposible calcu- 
de 60 disparos en caso de combate. lar exactamente el número, composición y distribu- 

A pesar de las precauciones tomadas, la maniobra ción de las tropas que se oponían al avance francés, 
no pasó desapercibida a los ojos de la guarnición ge- Ambas causas fueron decisivas a la hora de elaborar 
rundense, la cual comunicó al Marqués de Lazán el general galo su estrategia para la batalla; ésta puede 
(8.000 hombres bajo su mando). Ahora el francés se calificarse de suicida o de genial: por el resultado, 
encontraba entre dos fuerzas enemigas, y en un terre- como veremos, fue genial; pero también fue intentada 
no abrupto y desconocido; por si esto fuera poco la por otro mando (Napoleón) en otra batalla (Waterloo) 
fortaleza de Hostalrich le obligó a un nuevo rodeo, in- con un efecto muy distinto. Su idea era utilizar las di- 
ternándose más profundamente en las montañas y visiones de Pino y Souham como dos gigantescos arie- 
continuamente hostigado por los somatenes. tes para atravesar las líneas hispanas. Según el propio 

El general Vives, sabedor de la maniobra enemiga, general “el terreno es tan abrupto y boscoso que reco- 
destacó después de muchas dudas una fuerza de 5.000 nocer la posición enemiga nos podría llevar tres horas; 
hombres al mando de Reding para bloquear los pasos en dos horas Lazan puede estar a nuestras espaldas (el 
que desembocan en la llanura. recuerdo de Bailén no estaba muy lejano) por lo que 
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no podemos perder ni un minuto, sim¬ 
plemente correremos y arrollaremos 
todo lo que se encuentre frente a noso¬ 
tros. No tenemos comida ni municio¬ 
nes, el enemigo dispone de artillería por 
lo que cuanto más rápido sea el ataque, 
menos nos ametrallarán. Ni siquiera 
desplegaremos los batallones, no debe¬ 
mos dar tiempo al enemigo a prepararse 
o utilizar sus reservas, nuestra única es¬ 
peranza es destrozar su centro y correr 
hasta Barcelona”. 

Como vemos se trata de un acto de¬ 
sesperado y desprovisto de las filigranas 
tácticas a que esta época nos tiene acos¬ 
tumbrados. 

Siguiendo tales órdenes Pino agrupó 
su división en una sola columna con la 
caballería cubriendo sus flancos, y 
cargó contra la línea española. Al pie de 
la pendiente el fuego incesante y certero 
de ésta obligó a detenerse a la columna 
francesa, cuyos batallones -desobede¬ 
cieron las estrictas órdenes recibidas- 
comenzaron a desplegarse en Orden 
Mixto para contestar así a las descargas 
españolas. El avance continuó pero las 
unidades estaban cada vez más desor¬ 
denadas debido a su maniobra, el terre¬ 
no y los disparos recibidos. Reding 
aprovechando la confusión contratacó 
con sus tropas y la reserva de caballería, 
poniendo en fuga precipitada a sus opo¬ 
nentes ante la mirada horrorizada de St. 
Cvr. 

Durante la persecución, los españoles 
a su vez perdieron la cohesión, momen¬ 
to aprovechado por el general francés 
para, encabezando él mismo la división 
Souham y una brigada de Pino que no 
había participado en el ataque, lanzarse 
contra la ladera y -esta vez sí- arrollar a 
las inexpertas fuerzas de Reding, que 
fueron perseguidas en su retroceso por 
la caballería italiana; hundida esta parte 
del frente español, las tropas de Vives 
fueron atacadas por el flanco y también 
derrotadas. El camino hacia Barcelona 
estaba libre. 

-Tropas intervinientes y bajas: 

General Vives: 9.000 hombres 
-División Reding: 5.380 

Infantería: Reg. Santa Fe (2 Batallo¬ 
nes): 2.000 

Reg. Antequera (1 Bón): 
1.000 

Reg. Loja (2 Bones.): 2.000 

Caballería: Húsares de Granada (3 es¬ 
cuadrones): 380 
-División Vives: 4.000 

Infantería: 2° Guardias Valonas (1 
Bón.): 314 

Reg. Soria (2 Bones.): 780 
2 o de Sabova (2 Bones.): 
1.734 

Tercio de Tortosa (I 
Bón.): 984 

Caballería: Húsares Españoles (2 es¬ 
cuadrones): 220 
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Artillería: 1 batería de 7 cañones de 8 
libras. 

Bajas: 1.000 muertos y heri¬ 
dos 

• - 1.500 prisioneros 

5 cañones captura¬ 
dos. 

Franceses: General Gouvion St. Cyr 
-División Pino: 7.000 hombres 
4 o italiano de línea (3 Bones.) 

6 o italiano de línea (3 Bones.) 

7 o italiano de línea (1 Bón.) 

I o italiano ligero (3 Bones.) 

2 o italiano ligero (2 Bones.) 
Caballería: I o Dragones de Napoleón 
Royal Chasseurs a Cheval 
Italian . total: 6 esc.: 800 
-División Souham: 6.500 
I o Ligero (3 Bones.) 

3 o Ligero (1 Bón.) 

7 o Línea (2 Bones.) 

42° Línea (3 Bones.) 

67° Línea (1 Bón.) 

Caballería: 24° Dragones: 3 esc.: 500 
-División Chablot: 1.500 
2 o línea napolitano (2 Bones) 
Chasseurs de los Pirineros Orientales 
(1 Bón.) 

Bajas: 600 hombres 


Notas sobre las tropas: 

De las unidades de St. Cyr sólo pue¬ 
den calificarse como Moral “C” (tropas 
de calidad media) a la División Sou¬ 
ham, mientras los italianos (peor moti¬ 
vados y entrenados) serían “D”. 

En el lado hispano, los soldados de 
Reding eran reclutas aún sin foguear en 
combate (moral E), mientras Vives 
mandaba batallones de veteranos a ex¬ 


cepción del Tercio de Tortosa, recién 
constituido. La moral de los primeros 
será B y los últimos E. 

Esto nos induce a pensar que muy 
pocas veces la media de calidad de los 
soldados alcanza a la de los ejércitos 
que ponemos en campaña cuando juga¬ 
mos (tenemos casi siempre más vetera¬ 
nos y Guardia que Napoleón durante 
toda su carrera). 

Terreno 

Lo representaremos exactamente con 
un tablero montañoso y cubierto de 
bosque abierto, en la ladera española, y 
de bosque cerrado en las que rodean a 
los franceses. Son importantes los cami¬ 
nos y desfiladeros, donde no habrá 
mucho espacio para maniobrar. 


Otros factores 

-La escasez de munición en el lado 
francés es vital para entender el desa¬ 
rrollo de la batalla, por lo que su inclu¬ 
sión en las reglas es requisito funda¬ 
mental. 

-La desobediencia de Pino al intentar 
desplegar sus batallones en contra de las 
tajantes órdenes recibidas lo califican 
de general dudoso, con influencia nega¬ 
tiva al dar y recibir órdenes durante la 
batalla. 

-La existencia a retaguardia francesa 
del ejército del Marqués de Lazán debe 
pender sobre éste como una espada de 
Damocles, para representarlo el español 
lanzará 1 dado de 10 caras en secreto, 
informando a su contrario de qué sirve 
para determinar en qué turno entra por 
su retaguardia tal general; supongo que 
la noticia pondrá al jugador tan nervio¬ 
so como a St. Cyr, pero en realidad es 


una treta pues los refuerzos españoles 
nunca llegan a aparecer. 

Lo normal es que el francés desplie¬ 
gue a Chablot a sus espaldas como fuer¬ 
za de cobertura, tal y como sucedió en 
realidad. 

-El despliegue oculto de los españo¬ 
les, que influyó a la hora de realizar su 
“plan” el mando enemigo, debe hacerse 
de tal modo que no se vean las unidades 
a más de 10 cm. de distancia, salvo que 
éstas hagan fuego antes. 

-Los numerosos grupos de guerrille¬ 
ros que, protegidos por la espesura, hos¬ 
tigaban incesantemente al invasor tam¬ 
bién han de estar presentes en la 
representación del combate. 

Reglamentos y figuras 

Dos reglamentos en castellano: 
“Hacia el Tronar de los cañones”, dis¬ 
tribuido por el Club Alpha, y “Napo¬ 
león”, reglas para figuras en escala de 5 
mm. editadas por EDICIONES 3D. En 
inglés recomiendo “Newbury Fast 
Play” y “In the Grand Manner” (P. Gil- 
der). 

La batalla puede representarse en 25, 
15 y 5 mm. por igual, y como figuras 
son excelentes Minifigs, Battle Honours 
y Heroics & Ross, distribuidas por los 
establecimientos anunciados en esta re¬ 
vista# 

Bibliografía: 

-Varios libros de uniformes de Fün- 
ken y Osprey 

-The Peninsular War (Ornan) 

-La úlcera española (Gates) 

-Miniature Wargames. 
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Tac Air 

El armaggedon aeroterrestre 

Las colinas boscosas y las praderas de Baviera corrían velozmente bajo los cuatro Tornado de la 
Luftwaffe. Lanzados a velocidad supersónica y sacando todo el provecho de sus radares seguido¬ 
res del terreno saltaban ágilmente de vaguada en vaguada a 2 millas al oeste del pueblo de Mis- 
telbach. 


E l vuelo parecía un ejercicio rutinario más, sin 
embargo, las negras humaredas que se alzaban 
en el cielo cinco millas por delante de los aviones 
germanos desentonaban marcadamente con la 
habitual placidez de la campiña. En el avión 
líder, el comandante de la formación revisó por 
última vez el informe del controlador aéreo avanzado 
de la 36 brigada panzer, confirmando el blanco asig¬ 
nado y su posición. Los Tornado giraron hacia el no¬ 
roeste para enfrentar el tramo final de su misión. Súbi¬ 
tamente, los cuatro aviones se vieron inmersos en una 
tormenta electrónica y metálica. Los receptores de 
alarma radar repicaban furiosamente, amenazando 
con dejar sordos a los pilotos. Habían sido detectados. 
Un nuevo tintineo eléctrico apareció, la “música 
SAM”, indicando un peligro mayor. En ese momento 
varios ingenios cibernéticos intentaban aferrarse a sus 
contactos radas. Entre andanadas de misiles antiaé¬ 
reos SA-8 y SA-13, a los que ahora se unían las visto¬ 
sas trazadoras de varios ZSU-23(4), los Tornados 
mantuvieron la formación mientras se envolvían en 
una nube de señuelos radar e infrarrojos. Señales de 
humo anaranjado a la derecha marcaban las posicio¬ 
nes avanzadas de la OTAN. Los rugientes Tornado 
pasaron al lado de un grupo de helicópteros Mi-24 se¬ 
gundos antes de entrar en el área blanco. Sobre la ori¬ 
lla oriental del río Main estaban los T-80 soviéticos, 
un batallón completo avanzando por terreno despeja¬ 
do endirección al puente por el que la carretera Kulm- 
bach-Bayreuth franquea el curso fluvial a cuatro mi¬ 
llas al noreste de esta última localidad. Los carros 
soviéticos estaban siendo sometidos ya a duro trato 
por los Leopard II y Marder del 366 batallón panzer y 
del 362 batallón panzergrenadier. El apoyo aéreo cer¬ 
cano prestado por los Tornado fue decisivo. Cuando 
los cazabombarderos alemanes giraron hacia sus pro¬ 
pias líneas perseguidos por los últimos SA-13, a sus es¬ 
paldas sólo quedaban la chatarra llameante de Ivan. 
Sin embargo, no eran los alemanes los únicos que vo¬ 
laban. En la lejanía se divisaban las estelas de 8 Su-25 
perdiéndose hacia el este. Bolas de fuego en un bosque 
cercano daban testimonio del buen trabajo que acaba¬ 
ban de realizar con los M-109 del 365 Grupo de arti¬ 
llería autopropulsada del Bundeswehr. 

Varias colillas humeantes y algunas uñas menos en 
los dedos de los jugadores era el saldo de la fase aérea 
recién terminada. No se podía negar que tanto soviéti¬ 
cos como alemanes habían sido afortunados al poder 
completar con éxito sus misiones aéreas, no obstante, 
aún quedaba mucho escenario de TAC AIR por delan¬ 
te ¿Se mantendría la suerte en los siguientes turnos? 



Javier Hoyos 

Dentro del juego 


TAC AIR es un producto diseñado por Gary C. 
Morgan, el “padre” de FLIGHT LEADER. Esta cir¬ 
cunstancia, junto con el diseño artístico de la portada 
del juego, lleva fácilmente a pensar que nos encontra¬ 
mos ante una aplicación del sistea de FLIGHT LEA¬ 
DER al ataque a tierra; por el contrario, nada más 
lejos de la realidad. TAC AIR en un wargame opera- 
cional que nos traslada a la frontera interalemana, 
más concretamente al área conocida como el “pasillo” 
de Hof, justo en el momento en que suenan los prime¬ 
ros disparos de la Tercera Guerra Mundial y los blin¬ 
dados soviéticos irrumpen en masa a través del Telón 
de Acero. En este contexto, los jugadores deberán asu¬ 
mir, respectivamente, el mando del VII Cuerpo USA 
de la OTAN, defendiendo palmo a palmo el solio ger¬ 
mano, o el control del Grupo de Fuerzas Centro del 
Pacto de Varsovia en los que promete ser el combate 
final contra los decadentes capitalistas. 


¿Otro juego más sobre este tópico? se preguntarán 
algunos. No exactamente. Si bien es cierto que TAC 
AIR no es el único título que recoge el tema de hipoté¬ 
ticos enfrentamientos Este-Oeste, tiene una indiscuti¬ 
ble cualidad a su favor, la absoluta novedad de trata¬ 
miento. En primer lugar su escala de juego, a nivel de 
batallón y de batería para las unidades terrestres y 
entre 2 a 4 aviones para las fichas aéreas, es inédita en 
España -otros juegos, como por ejemplo AIR 
&ARMOR de West End Games se asemejan a TAC 
AIR en este punto pero hasta hace muy poco era bas¬ 
tante difícil de encontraren nuestro país-. La elección 
de esta escala de juego permite trabajar sobre las suti¬ 
lezas de la guerra contemporánea sin tener que ir al a 
veces excesivo detallismo de los wargames tácticos o 
tener que conformarse con el genérico trato de los 
wargames “divisionales”. En segundo lugar, TAC AIR 
viene a llenar un vacío inconcebible en los wargames 
sobre un enfrentamiento Este-Oeste, que obvian o no 
se preocupan seria, detallada y realísticamente en si¬ 
mular el poder aerotáctico y las funciones de las uni¬ 
dades terrestres de defensa aérea. Estos grandes au¬ 
sentes de las superficies hexagonadas son convertidos 
por Avalon Hill en protagonistas de TAC AIR. Algu¬ 
nos juegos habían tratado el tema del impacto de la 
aviación en una guerra futura en Europa, muchos 
desde una perspectiva táctica como AIR STRIKE 
(GDW) o los módulos BOOTS AND SADDLES y 
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CLOSE AIR SUPPORT de la serie AS- 
SAULT (GDW). Por su parte, otros 
wargamcs trataban el poder aéreo de 
forma abstracta, asignando simple¬ 
mente puntos aéreos a cada bando 
como en el caso de NATO (AH); o de 
una manera bastante más acertada, 
aunque a una escala muy grande (100 
aviones por ficha), en los juegos de la 
serie THIRD WORLD WAR (GDW). 

TAC AIR puede presumir justamente 
de ser el primer wargamer que añade a 
la batalla mecanizada moderna, por un 
lado, la tupida y mortífera red de defen¬ 
sa aérea integrada actual, y por otro, el 
debastador abanico de capacidades del 
poder aéreo táctico y del combate aéreo 
de los años 80. TAC AIR conjuga en 
paridad la dimensión terrestre y aérea 
del tecnificado campo de batalla cen- 
troeuroepo, plasmando acertadamente 
lo que anuncia ser, “the game of mo¬ 
dera air-land battles in Germany”. De 
hecho, TAC AIR fue diseñado inicial¬ 
mente con el título FEBA (Forward 
Edge Battle Area, Límite delantero del 
area de batalla), nuevo eufemismo cas¬ 
trense para designar la primera línea del 
frente, y utilizado como instrumento 
didáctico en las academias militares 
norteamericanas para estudiar el con¬ 
cepto de batalla aeroterrestre preconi¬ 
zado por el manual FM 100-5 del US 
Army. 


El juego, como viene siendo habitual 
en las últimas producciones de Avalon 
Hill y Victory Games, está dividido en 
tres niveles de juego para los cuales se 
recomiendan diferentes escenarios 
hasta un número total de 13. Las reglas 
son claras y están bien escritas, dejando 
poco lugar para los virtuosismos legule- 
ño-interpretativos a los que son tan afi¬ 
cionados algunos jugadores. El primer 
nivel de juego es el básico y comprende 
un folleto separado de cuatro páginas 
de reglas con un escenario diseñado 
para familiarizarse con la secuencia de 
juego y los mecanismos fundamentales 
de movimiento y combate. Aunque el 
juego básico es bastante pobre, creo que 
es recomendable jugarlo al menos una 
vez antes de pasar a mayores compleji¬ 
dades, de esta forma las sorpresas que 
inevitablemente deparará el juego que¬ 
darán limitadas a las pruebas iniciales. 
El verdadero libreto de reglas es el lla¬ 
mado Battle Manual que contiene en 
primer lugar cinco páginas destinadas a 
las reglas avanzadas, aunque sería más 
correcto denominarlas reglas normales 
o standard, seguidas de 8 páginas de re¬ 
glas opcionales. Las reglas avanzadas 
dan a TAC AIR su aspecto serio. Este 
nivel de juego completa y amplía las lí¬ 
neas de visión básicas; da operatividad 
a las fichas de cuartel general al incor¬ 
porar los conceptos de cadena de 


mando y organización; define la utili¬ 
dad de las unidades de suministro asig¬ 
nadas a la artillería, la defensa aérea y 
las fichas terrestres; especifica parte de 
las funciones de los ingenieros -cruce 
de ríos, demolición de puentes y apoyo 
en combate urbano-; e incorpora los 
fuegos indirectos y de contrabatería 
para la artillería. En cuanto a las opera¬ 
ciones aéreas el nivel avanzado introdu¬ 
ce una panoplia mucho más amplia de 
misiones de ataque a tierra uniéndose al 
apoyo aéreo cercano, la interdicción y 
la supresión de defensas aéreas enemi¬ 
gas tanto mediante ataques clásicos 
como a través de las espectaculares mi¬ 
siones “comadreja salvaje” que inclu¬ 
yen ataques con misiles ARM (anti¬ 
radiación o anti-radar). El combate 
aéreo ya no solo admite la fórmula del 
“dogfight” sino que, merced a las reglas 
para uso de misiles con guía rodárica, 
determinados cazas pueden entablar 
combate a distancia con los aviones 
enemigos. 

Nueve escenarios pueden ser jugados 
con estas reglas avanzadas. Cinco de 
ellos pueden ser jugados también apli¬ 
cando únicamente el reglamento básico 
aunque en ese caso muchas fichas se 
convierten en un estorbo más que en 
una ayuda debido al poco provecho que 
se puede sacar de ellas en ese nivel de 
juego. Otros cuatro escenarios llamados 
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SI,QUERIDOS MONSTRUOS: EN RIGUROSA PRIMICIA 
PARA EL MUNDILLO DE ROLE ROS Y WARGAÍCROS DE PRO 
ASI COMO PARA EL RESTO DE SUBESPECIES AFINES 
SE COMUNICA QUE LA NUEVA SECCION QUE TENEIS 
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MAS DE DOS MIL FIGURAS DE LAS MEJORES 
MARCAS DE ROL.MARGAME Y MINIATURA 
MILITAR EN UNA EXPOSICION PERMANENTE 
QUE POOEIS VISITAR CUALQUIER DIA IN¬ 
CLUSO SABADOS TARDE. 

'O SI TE PILLA UN POCO LEJOS TE LO 
MANDAN POR CORREO LIBRE DE GASTOS 
A TOOA ESPAÑA. 
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VISA/MASTERCACARD/EUROCARD . 

HOBBIES 
GUINEA 

AVDA DE BASAGOITI,64,/ALGO R TA.-VIZCAYA.4899 0 
T FNO/FAX ;(94) 469 164b 






W 


'Eh 


oail 

, I!kl ■*>.“ ‘ 


-—1 


ÍS 








"S 


É 


ti"' 


r-'*V 


■í 




DOSSIER 




ü&smmm mmrnmmm 



’M 





de torneo, plantean situaciones ya no 
tan equilibradas como en el caso de los 
anteriores, lo cual exige a los jugadores 
un buen conocimiento de las reglas 
avanzadas para superar las asimetrías 
en cuanto a material disponible por 
cada bando. 

3 escenarios más completan TAC 
AIR. La denominación de escenarios 
Master que les adjudica el juego no es 
ociosa ya que entran dentro de la cate¬ 
goría macro dada su duración, entre 24 
y 40 turnos, (1 turno equivale a 3 horas 
de tiempo real) y el número de fichas 
empleadas, desde la mitad al total de las 
incluidas en los troqueles del juego. 
Estos escenarios están pensados espe¬ 
cialmente para el uso de las reglas op¬ 
cionales, las cuales a su vez recogen la 
verdadera esencia de la guerra aerote- 
rrestre moderna. En este nuevo nivel de 
juego aparecen interesantes innovacio¬ 
nes de considerable impacto sobre el 
desarrollo de cualquier partida de TAC 
AIR. Así, ahora, no sólo se combatirá 
contra el adversario sino también con 
los elementos, oscuridad nocturna, nie¬ 
bla o nubes. El campo de batalla, tanto 
en sus aspectos aéreos como terrestres, 
pasa a estar envuelto por los fantasma¬ 
góricos y engañosos efectos de la guerra 
electrónica: aunque existen posibilida¬ 
des aún peores, combatir con armas 
biológicas y químicas o pensar lo im¬ 
pensable, convertir Europa en un 
campo de batalla nuclear táctico. Ade¬ 
más de estas novedades, digamos, “am¬ 
bientales”, se añaden reglas para el uso 
de un nuevo tipo de unidades sólo pre¬ 
sentes en los escenarios Master, las uni¬ 
dades aerotransportadas -la 26 Brigada 
alemana y la 103 División de la Guar¬ 
dia soviética-; y nuevas opciones de 
combate que van desde la posibilidad 
de utilizar movimiento estratégico al 
sembrado de campos de minas por 
parte de la aviación y la artillería, pa¬ 
sando por la utilización de misiles anti¬ 
tanque de largo alcance o de armamen¬ 
to aéreo lanzable desde distancia de 
seguridad -en vulgo, misiles aire/tierra 
o bombas “inteligentes”-. TAC AIR 
goza de la rara virtud de la ambivalen¬ 
cia, es decir, poder ser jugado sin nin¬ 
gún tipo de merma en cuanto a jugabili- 
dad o interés tanto en su versión para 
dos jugadores como para múltiples ju¬ 
gadores. Francamente, nos encontra¬ 
mos ante un tipo de juego que no sólo 
permite una ventajosa traslación a un 
entorno “multiplayer” sino que a deter¬ 
minados niveles casi lo exige. La com¬ 
plejidad del juego crece de forma expo¬ 
nencial no debido a las nuevas reglas 
aplicadas, sino en función al incremen¬ 
tado volumen de fichas que tienen que 
manejarse dentro del sistema de juego. 
Por ello, en los escenarios más grandes, 
plantear partidas en las que los jugado¬ 


res controlen solamente una división o 
la actividad aérea de un bando no es en 
absoluto descabellado sino incluso una 
idea muy sana y prudencial. Las reglas 
opcionales recogen esta posibilidad y 
dedican una sección a disposiciones 
sobre cómo jugar de esta manera enfati¬ 
zando, eso sí, el uso de un árbitro para 
dar un mayor realismo y sensación de 
“fog of war” a las partidas. 

Todo este conjunto de reglas opera 
dentro de una ágil y rápida secuencia de 
juego que soluciona con sencillez la in¬ 
teracción aeroterrestre. Aunque com¬ 
puesta de 7 fases, cuatro de ellas no son 
necesarias se obvian las reglas opciona¬ 
les, e incluso las fases de uso habitual y 
obligado se ven simplificadas si se hace 
caso omiso de las opciones de combate 
tal y como se ve en el cuadro n° 1. 


De hecho, moverse dentro del sistema 
de juego de TAC AIR es una tarea cuya 
facilidad viene garantizada por unas ex¬ 
celentes cartas de ayuda al jugador en 
las cuales se pueden encontrar todas las 
tablas de juego ejemplarmente apoya¬ 
das por resúmenes y referencias a las re¬ 
glas y modificadores a aplicar en cada 
caso, así como ejemplos de combate es- 
clarecedores, todo ello consultable de 


un simple vistazo. TAC AIR es, por 
tanto, un ejemplo más de la maestría de 
Avalon Hill en la elaboración de regla¬ 
mentos de juego sin tacha ni lagunas. 

Metidos en harina 

De la teoría a la práctica y sin comerlo 
ni beberlo un nuevo comandante se ve 
inmerso en la vorágine del campo de 
batalla aeroterrestre. La mezcla de con¬ 
ceptos conocidos e innovadores empie¬ 
za a deparar sorpresas casi inmediata¬ 
mente. Primer sobresalto, ¿,pero esto 
qué es?, la tabla de resultados de com¬ 
bate beneficia descaradamente el ata¬ 
que. El bando a la defensiva, general¬ 
mente la OTAN, empieza a sufrir los 
efectos de ello. Disipada la humareda 


de las primeras explosiones, nuestro 
joven aprendiz de Guderian sonríe ma¬ 
licioso al descubrir que la cosa no pare¬ 
ce tan grave. Sus unidades afectadas no 
han sido destruidas, sólo han quedado 
desorganizadas. Aprendida la lección 
de que la mejor defensa es un buen ata¬ 
que se prepara para poner en práctica 
una defensa activa. ¡Aja!, un contraata¬ 
que aquí y aquí y estos siberianos empe- 


_ SEQUENCE OF PLAY WITH ALL OPTIONS _ 

1. miTI ATIVE P H ASE (OttlO. O): Roll for a “day’s ” Inlt latl ve only on Turn 1 of a “day”. 

2. WEATHER PHASE (ORI4.0); PACT side rolls for weather every Turn. _ 

3. PREPARATION PHASE: Perform “a’\ “b” and “c” below all in order by the first side, 
then by the second side. The Ground/Helicopter Check Step 1$ performed by each side Just 
before performing its portion of a Maneuver Phase. 

a. Disruption Removai Step (BQ5.1, ACM 0.1): Automatic Command Disruptlon Removai 
if adjacent to a commandlng headquarters unit foliowed by disruption removai die ralis 
if supplled (see DISRUPTION REMOVAL TABLE on this card). 

b. Depletton/FIred Chango Step (BQS.2, AQ 10 . 2 ): Air defensa and artillery units 
with 1 or lees disruption lavéis suppiied by a suppiy unit with 2 or iess disruption levets 
may be fiipped to moving sides. An air defensa unit without integral suppiy that is not 
in the command span of an undlsrupted commandlng air defensa headquarters unit is 
marked suppressed. Remove suppressed markers that no longer apply. 

e. Air Aliocetlon Step (BOS.3, AQ10.3): Air units are advanced on the AiR READiNESS 
TRACK and then moved into the “Air Control” and/or "Cióse Air Support” boxeé. Speciflc 
orders are wrttten for those moved into the “Cióse Mr Support” box. Repiacement air 
units arrive (OR13.3). Decislons are made on the use of NBC weapons (OR16.3) and 
temporary minefieids (OR2Ó.9) for both air and artillery. Airspace Control orders are 
wrttten (OR20.5.2). 

d. QroundfHellcopter Check Step (B0S.4, AQ10.4): All ground and helicopter units 
with 2-3 disruption ieveis or not in command of an undlsrupted headquarters must be 
fiipped to their non-moving sides. Ali other ground and helicopter units, except for 
artüiery and air defense units (which cannot be fiipped at all) may be filpped to either side. 

4. MANEUVER PHASE (BQ6.0, BQ 7.0, AQ11.0): Perform first side, second side. Replace- 

ment headquarters and suppiy units arrive (OR13.1— 2). Ground and helicopter units are 
moved, and air defense and anti-tank combats (OR20.8) resolved while moving. All maneuver 
combats (including indirect fire) are resolved at the end of a Maneuver Phase. _ 

5. AIR PHASE (BGS.O, 7.0, AG11.0): 10 Air Rounds, each first side, then second side. 

Aii combats and air ”EC” (ORI5.2) are handled during movement as are paratrooper “drope” 
(ORI 7.2.4). _ 

6. SIQNAL PHASE (ORI5.1): First side, then second side. Ground “EC” make “EC” attempts 

or continuing “EC” is announced. _ 

7. TURN RECORD AND VICTORY DETERM1NATION PHASE (BG8.0, AQ12.0): The 

passing of Tums is recorded every Turn and victory Is determined at the end of a game. 


CUADRO N°. 1 
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zarán a tener problemas, piensa. Segun¬ 
do susto, ¡Maldición!, las unidades con 
un nivel de desorganización no pueden 
participar en ningún combate y ade¬ 
más, ¿qué?, a partir de 2 niveles de de¬ 
sorganización ni siquiera pueden mo¬ 
verse. Trágico pero cierto, las unidades 
en TAC AIR pueden “perderse” con re¬ 
lativa facilidad sin que ello implique su 
eliminación física. Suerte que hay una 
fase de reorganización al principio de 
cada turno, gracias a ella la brigada pan- 
zer de nuestro ya preocupado coman¬ 
dante se ha recuperado algo y vuelve a 
parecer una unidad de combate. No 
obstante, un par de unidades siguen 
“muertas” sobre el terreno. La situación 
empieza a ser precaria. Sería recomen¬ 
dable retirarse a una nueva posición de¬ 
fensiva, sin embargo, las unidades de¬ 
sorganizadas exigen quedarse e intentar 
salvarlas. Este es un fatal dilema que 
suele presentarse demasiado a menudo 
en TAC AIR. Menos mal que las desor¬ 
ganizaciones también afectan al atacan¬ 
te v una buena forma de detenerlo o re- 
trasar un pretendido avance arrollador 
es consiguiendo colocar marcadores de 
“disruption” sobre sus unidades de rup¬ 
tura. En la hipotética batalla que he ve¬ 
nido utilizando como ejemplo ambos 
lados se han estado castigando mutua¬ 
mente hasta ahora sin resultados espec¬ 
taculares en cuanto a pérdidas de mate¬ 
rial o terreno. Sin duda ninguno de ellos 
está sacando jugo al sistema de juego. 
Precisamente una de las características 
más notorias de TAC AIR es la gran 
cantidad de veces que una misma uni¬ 
dad puede ser atacada durante un 
turno. Aprovechar esta posibilidad es la 
clave para lograr éxitos ya que normal¬ 
mente no será fácil conseguir las altas 
diferencias de combate que aseguran la 
destrucción automática (para una dife¬ 
rencia máxima de +8 sólo el 50% de los 
resultados será la eliminación). Se trata 
de aplicar la táctica de armas combina¬ 


das al máximo mediante ataques sucesi¬ 
vos coordinados que logren un efecto de 
machaqueo y de desorganización conse¬ 
cutiva que culmine en la destrucción de 
la unidad enemiga. Así, por ejemplo, 
una unidad puede ser bombardeada por 
la artillería; luego sufrir un ataque de 
maniobra y finalmente ser objeto de 
ataques aéreos. 

A estas alturas de la partida el bueno 
de nuestro comandante empieza a pa¬ 
decer una curiosa variante del “síndro¬ 
me de Rommel”. El “Zorro del Desier¬ 
to” tenía que piratear al enemigo los 
aprovisionamientos, a nuestro “Zorro 
de Baviera” su bien dotada “cola” logís¬ 
tica le resulta tremendamente engorro¬ 
sa. Desesperado, solloza histérico: “¡lo 
mío son cabalgadas panzer a lo Von 
Mauteuffel, no defender a cocineros y 
pisaverdes de Estado Mayor!”. 

Encomiable su ardor pero muy poco 
práctica su actitud. El aprovisiona¬ 
miento y la cadena de mando son dos 
conceptos que no se pueden dejar de 
cuidar en TAC AIR, quedar aislado, de¬ 
sabastecido o sin cuartel general tiene 
fatales consecuencias, tan graves como 
no poder reducir el nivel de desorgani¬ 
zación o que las unidades afectadas 
queden inmovilizadas, lo cual equivale 
a que no pueden atacar. ¿A quién le 
agrada este colapsado panorama? De 
todos modos, las tribulaciones del juga¬ 
dor de TAC AIR no acaban con el es¬ 
truendo del combate entre blindados. 
Sobre su cabeza el cielo es neutral y que 
la balanza del poder aéreo se decante 
por un lado u otro está enteramente en 
sus manos. Cuando nuestro jugador oye 
esto su moral empieza a flaquear. Sí, 
por supuesto que dirigir la batalla aérea 
es una complicación más. Claro que de 
eso se deberían encargar los estirados 
oficiales de la Fuerza Aérea pero de un 
eficaz apoyo aéreo puede depender 
buena parte del éxito o el fracaso en una 
partida de TAC AIR y ese tipo de cosas 


es mejor controlarlas lo más directa¬ 
mente posible. De entrada habrá que 
tomar la decisión de cómo distribuir las 
salidas aéreas. TAC AIR obliga a las fi¬ 
chas aéreas a un turno de inactividad 
después de haber volado. En función a 
esto se puede establecer una rotación-de 
unidades para poder volar en cada 
turno o plantear misiones masivas, vo¬ 
lando con todo lo disponible y atacando 
turno sí, turno no. Antes de que la bata¬ 
lla terrestre llegue a un momento críti¬ 
co, las misiones de caza libre o de patru¬ 
lla aérea de combate llevadas a cabo por 
aviones con buenos factores aire-aire 
pueden ser ideales para limpiar los cie¬ 
los. Cuando la situación terrestre se en¬ 
rarezca y en pleno clímax del escenario 
la demanda de misiones de apoyo tácti¬ 
co será tan grande que seguramente 
aviones con buenas cualidades de com¬ 
bate aéreo tendrán que ser desviados al 
ataque a tierra. Volar en Centroeuropa 
puede ser una experiencia mortal, así 
que conviene escoger cuidadosamente 
las rutas de vuelo buscando aquellas 
menos expuestas a la acción antiaérea y 
apilar los aviones. Un grupo de dos fi¬ 
chas aéreas hace mejor trabajo que una 
sola ficha y sobre todo resiste mejor el 
tiro antiaéreo y si alguien tiene dudas 
que pruebe lo contrario, especialmente 
utilizando las reglas de defensa aérea in¬ 
tegrada de las reglas opcionales. El cielo 
es un auténtico laberinto de fuego. La 
incorporación de las reglas avanzadas y 
opcionales convierte la penetración 
aérea en algo más elaborado y seguro. 
Con esas reglas se pueden repetir las 
tácticas de “paquete de ataque” desa¬ 
rrolladas por los norteamericanos en 
sus misiones sobre Vietnam del Norte o 
por los israelíes en el Valle de la Bekaa. 
Los aviones de guerra electrónica per¬ 
turbarán la defensa antiaérea mientras 
que otros aviones efectuarán ataques 
SEAD que destruirán los emplazamien¬ 
tos SAM más peligrosos. Los aviones de 
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ataque volarán detrás de esa cobertura 
preparadora del terreno, mientras los 
cazas les protegen de la aviación enemi¬ 
ga. Las misiones de apoyo aereo cerca¬ 
no (9CAS) a las unidades terrestres son 
muy tentadoras pero en las áreas de re¬ 
taguardia hay objetivos más “blandos” 
e interesantes, presas ideales para las 
misiones de interdicción (AI). Este es el 
caso de las unidades de artillería y de los 
cuarteles generales. La artillería enemi¬ 
ga es temible -como consuelo, la propia 
lo es también para el adversario- por su 
capacidad de contrabatería y por su 
fuego defensivo. La artillería puede 
anular un ataque u obligar a recompu¬ 
tarlo de nuevo, esta vez en peor relación 
de combate. Por ello neutralizar estas 
unidades desde el aire es siempre una 
buena acción preparatoria a un ataque 
terrestre. Las unidades de cuartel gene¬ 
ral y las de abastecimiento son los blan¬ 
cos “quirúrgicos” en TAC AIR. Su des¬ 
trucción o inutilización temporal crea 
una parálisis casi total en el bando ad¬ 
versario, pero por su ubicación en la re¬ 
taguardia enemiga generalmente será 
sólo posible su ataque mediante la in¬ 
terdicción aérea. 

A caballo entre el cielo y la tierra 
están los helicópteros, armas potentes y 
rápidas. Estas características hacen que 
muchos jugadores los miren como la 
pancea. Pero, ¡cuidado!, la moderna ca¬ 
ballería aérea puede verse metida en un 
Balaclava en miniatura sin demasiada 
dificultad. No hay duda de que los heli¬ 
cópteros de ataque son temibles y leta¬ 


les armas ofensivas que además pueden 
rcdcsplegarse hacia cualquier punto 
amenazado con celeridad pero la cruz 
de la moneda es su fragilidad. Nuestro 
imaginario comandante ha aprendido 
esa lección tras lanzar a sus BO-105 en 
solitario a neutralizar un movimiento 
amenazador en el flanco. Ahora hay 
unos cuantos blindados soviéticos agu¬ 
jereados pero los hélicópteros fueron 
borrados del mapa al intentar mantener 
una posición defensiva sin apoyo. Ami¬ 
gos míos, ataque significa eso y nada 
más. Los helicópteros de ataque son 
armas para hacer misiones “hit and 
run” o para dar un golpe demoledor 
pero no los dejéis nunca solos o los utili¬ 
céis como muro de contención. Si un 
helicóptero se os funde como mantequi¬ 
lla bajo el fuego enemigo, no os quejéis, 
no están pensados para la defensa está¬ 
tica. Lo ideal es tenerlos desplegados en 
algún bosque a retaguardia, en su lado 
de no movimiento o patrullando desde 
lejos un flanco y activarlos para lanzar 
ataques apoyando a otras unidades te¬ 
rrestres. Algún jugador curtido en TAC 
AIR pensará que, de hecho, el papel ad¬ 
judicado en el juego a los helicópteros 
los subvalora y los hace menos temibles 
de lo que realmente son, amén de impo¬ 
sibilitar su apilamiento con unidades 
terrestres, lo cual obliga a utilizarlos 
con “mimo”. Estoy de acuerdo, pero no 
hay ninguna ley que prohíba inventarse 
reglas nuevas. Mira la parte final de este 
dossier y encontrarás algunas jugosas 
soluciones a este y otros puntos poco 
realistas del reglamento. 


Epílogo 

Las posibilidades de TAC AIR no 
acaban con el material contenido en la 
caja de Avalon Hill. La revista “Gene¬ 
ral” en el n° 2 del volumen 25 incluye 
fichas adicionales para el juego. Un pe¬ 
queño troquel pone a nuestra disposi¬ 
ción la 4 a Brigada Mecanizada cana¬ 
diense, el complemento ideal para los 
CF-18 que aparecen en TAC AIR. 

Puestos a internacionalizar más el 
juego, también se introduce en danza a 
los franceses, aunque sólo a sus unida¬ 
des aéreas, la especial política gala con 
respecto a la OTAN no permite asegu¬ 
rar que harían las divisiones del I o y 2 o 
Cuerpo de Ejército francés y por ello 
éstas son obviadas. De todos modos 
nuestros vecinos transpirenáicos que¬ 
dan brillantemente representados por 
sus Mirage 200 y Mirage F-l, entre 
otros. Para compensar el impacto de 
estas nuevas unidades aéreas, a los so¬ 
viéticos se les suministran más Mig-23 
y Mig-27. Como los arsenales aéreos 
están en constante evolución, la revista 
General se acomoda a las innovaciones 
aeronáuticas incluyendo las fichas de 
nuevos ingenios volantes como los 
Su-27, F-4F ICE, F-15E, F-15G, ve¬ 
hículos de reconocimiento a control re¬ 
moto o los ultrasecretos y casi imposi¬ 
bles F-l 17. 

Como valoración general, TAC AIR 
es un juego en el que las posibilidades 
aéreas son mucho más detalladas y 
completas que las terrestres pero esto 
viene compensado por el estupendo 
“fecling” aerotáctico que transmite. 
Como punto a criticar, algunas reglas 
polémicas por lo discutible de su realis¬ 
mo que obligan a tener que echar mano 
de unas cuantas reglas opcionales de 
factura casera. Igualmente son poco 
creíbles algunas decisiones de diseño un 
tanto “maniqueas” que dicen poco de la 
objetividad de los diseñadores nortea¬ 
mericanos a los que habitualmente les 
tiembla la mano o los prejuicios a la 
hora de adjudicar valores de combate 
demasiado altos al material soviético. 
Así los supuestamente terribes T-80 son 
claramente inferiores a los M-l o Leo- 
pard II (5-4 contra 6-5 en cuanto a fac¬ 
tor de ataque-factor de defensa), aun¬ 
que lo que roza casi el ridículo es que las 
fichas aéreas soviéticas representan 4 
aviones mientras que las de la OTAN 
valen por dos aviones cada una... y aún 
así las fichas aéreas soviéticas conti¬ 
núan siendo bastante peores que las 
“maravillas” made in USA. En el últi¬ 
mo Farnborough las exhibiciones de los 
Mig-29 dieron una impresión bastante 
diferente de la nueva potencia aérea so¬ 
viética. 
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REGLAS OPCIONALES 

1) Doblar el número de rounds aé¬ 
reos por turno a 20. Dividir a la mitad el 
fáctor de movimiento de las unidades 
aéreas. Esto reduce la capacidad del 
enemigo para pasar silbando impune¬ 
mente a tu alrededor y atacarte desde la 
retaguardia, fijándolo durante más 
tiempo en el punto de mira. 

2) Resolver todos los ataques contra 
y desde aviones individualmente con 
todo el apilamiento siendo vulnerable. 
En otras palabras, no permitir que los 
factores defensivos sean añadidos cuan¬ 
do dos vuelos están bajo ataque aéreo; 
en su lugar lanza dos ataques separada¬ 
mente. Aviones atacando no combinan 
sus factores de ataque. Esto focaliza 
más el pensamiento sobre las fuerzas 
antiaéreas y las unidades terrestres. Las 
unidades aéreas son todavía muy po¬ 
tentes pero son más vulnerables si son 
utilizadas descuidadamente. 

3) Todas las unidades DI deben o 
quedarse inmóviles o retirarse. Esto 
previene que unidades parcialmente 
dañadas amenacen algo que ellas no po¬ 
drían hacer realmente. 

4) Permitir a cada lado marcar una 
unidad terrestre como reserva por cada 
cuartel general que comienza el escena¬ 
rio. Después de que cada lado haya ata¬ 
cado, todas las unidades de reserva pue¬ 
den mover y combatir (pero no en 
conjunción con unidades no de reser¬ 
va). Esto amplía las opciones para el 
atacante, pero hace la defensa más difi¬ 
cultosa. 

5) Permitir a los helicópteros apilar 
con unidades terrestres. Consideracio¬ 
nes tácticas aparte, esto da una mayor 
sensación de cooperación heliterrestre. 

6) Permitir a las unidades antiaéreas 
que cuando ataquen apilamientos aé¬ 
reos de dos vuelos, puedan escoger 
entre disparar a solo uno o a los dos 
vuelos. 


7) Los aviones de ataque al suelo que 
sean atacados por la artillería antiaérea 
no utilizarán su factor B como factor 
defensivo sino la media de sus factores 
A y B (redondeando hacia arriba). 

Escenario TAC AIR 

EL PUENTE DE ALFELD 

Primer bando: Pacto 

Mapa de juego: Sección A y B. La en¬ 
trada/salida es el límite sur del tablero 
para la OTAN y el límite este para el 
Pacto. 

Duración del escenario: 8 turnos. Los 
turnos 4, 5 y 6 son nocturnos. 

Despliegues: 

OTAN 

I a Brigada/3 a División Mecanizada 

USA (entera): Círculo rojo US. Coloca 
dentro de 2 hexágonos de cualquier he¬ 
xágono urbano con letra R/S/T. 

Elementos agregados a la 3 a División 
Mecanizada USA (-): Círculo negro 
US. Fichas 1/76 M-107, 1/76 Supply, 
D/3/67 Chaparral, Unidad 3 de Tow, 
Unidad 10 de ingenieros. Colocan en el 
lado sur del río, dentro de 2 hexágonos 
de cualquier hexágono urbano con letra 
R/S/T. 

36 a Brigada Panzer (entera): Círculo 
azul alemán. Coloca dentro de 2 hexá¬ 
gonos de cualquier hexágono urbano 
con letra U/V/W. 

Elementos agregados de la 12 a Divi¬ 
sión Panzer (-): Círculo negro alemán. 
Fichas Unidad 121 de M-107 y Unidad 
121 Supply. Colocan en el lado su del 
río, dentro de 2 hexágonos de cualquier 
hexágono urbano con letra U y V situa¬ 
do al lado sur del río. 

3/7 Batallón de artillería de defensa 
aérea USA (-): Corazón rojo US. Fichas 
3/7 HQ, B/3/7 Hawk y 3/7 Supply. 
Colocan en cualquier lugar del tablero 
situado al sur de la línea de hexágoñ 
nos 25. 

Apoyo aéreo de la US AFE: 6 F-16. En¬ 
tran en el I o turno. 2 F-15. Entran en el 


3 o turno. 2 A-10. Entran en el 3 o 
turno. 

Apoyo aéreo de la Luftwaffe: 2 F-104 y 
2 Tornado. Entran en el 2 o turno. 

Opcional: no aparecen los A-10 y 
en su lugar aparecen 2 F-117 en el tur¬ 
no 6 o . 

PACTO 

Núcleo de tropas divisionarias de la 6 o 
División de Tanques de la Guardia (-): 
Círculo negro URSS. Fichas 6 TK HQ, 
6 TK HQ, unidad 6 de ingenieros, uni¬ 
dad 6 de BM-21, unidad 6 de BRMD. 
unidad de 6 Mi-24 y unidad 6 de EW. 
Colocan en cualquier lugar al norte de 
la fila de hexágonos 22. 

Elementos agregados del Grupo de 
Fuerzas Centro del Pacto (-): Cuadrado 
negro URSS. Unidad de ingenieros del 
CGF. Coloca en cualquier lugar al norte 
de la fila de hexágonos 22. 

Artillería divisional de la 6 a División 
de Tanques de la Guardia (entera): 
Círculo negro URSS. Coloca dentro de 
2 hexágonos de Z21, Y18, E22 y 
EE19. 

6° Regimiento SAM (entero): Círculo 
azul pálido URSS. Coloca en cualquier 
hexágono numerado 22 o menos al Es¬ 
te de la fila de hexágonos. Y. esta inclu¬ 
sive. 

52° Regimiento de tanques de la Guar¬ 
dia (entero): Círculo azul URSS. Coloca 
dentro de 2 hexágonos de Schesslitz 
(Z21). 

53° Regimiento de tanques de la Guar¬ 
dia (entero): Círculo verde URSS. Colo¬ 
ca dentro de 2 hexágonos del hexágono 
Y18. 

51° Regimiento de tanques de la Guar¬ 
dia (entero): Círculo rojo URSS. Coloca 
dentro de 2 hexágonos del hexágono 
EE19. 

22° Regimiento motorizado de la Guar¬ 
dia (entero): Círculo blanco URSS. Co¬ 
loca dentro de 2 hexágonos del hexágo¬ 
no E22. 

Apoyo aéreo del Ejército aéreo Tácti- 
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co: 4 Mig 23, 4 Mig 27, 4 Su 25, 2 Su 24. 
Disponibles todos desde el turno I o . 


Reglas especiales: 

Reglas opcionales adaptadas de las di¬ 
señadas por Ellis Simpson para la revis¬ 
ta GAMES N° 4, de las diseñadas por 
Omar Yedaoui para la revista GRAAL 
N° 11 y de las diseñadas por Gary C. 
Morgan para la revista GENERAL N° 
2, Volumen 25. 

1. Sólo existen tres puentes sobre el 
río en la localidad de Bamberg (a efec¬ 
tos de este escenario, Bamberg pasa a 
ser Alfeld). Los situados en los hexágo¬ 
nos T25 y el situado en el lado Sudoeste 
del hexágono U28. Los demás puentes 
presentes en el tablero se obvian. 

2. Los hexágonos urbanos sobre los 
que caigan ataques aéreos, ataques de 
artillería o en los que se encuentren uni¬ 
dades terrestres involucradas en com¬ 
bate de maniobra, pasan a considerarse 



obstrucciones a efectos del movimien¬ 
to. Coloqúense marcadores de obstruc¬ 
ción pra señalarlo. A efectos de línea de 
visión siguen siendo hexágonos urba¬ 
nos. 

3. Cualquier ataque de artillería que 
tenga como blanco un hexágono adya¬ 
cente a algunos de los puentes puede re¬ 
sultar desviado en parte y caer en los 
puentes. Trátese a los puentes como fac¬ 
tor B-4. Resultados de D2-D4 tienen 
como efecto la destrucción del puente. 
Para saber qué proporción del ataque 
de artillería afecta a los puentes se lanza 
un dado de 6 caras y se consulta la si¬ 
guiente tabla: 


Dado Proporción de ataque artille- 

1 ro 

2 0 % 

3 25% 

4 25% 

5 50% 

6 75% 

100 % 


Cuando 2 puentes han sido destruidos 
debido a los efectos de esta regla, la 
misma deja de tener efecto. 

4. Los aviones USA que aparecen en 
el I o turno, entran en combate obligato¬ 
riamente en la primera fase aérea con 
órdenes CAS. El FAC que les guía 
puede ser escogido libremente. 

5. Se pueden tener puentes de campa¬ 
ña a razón de un puente por unidad de 
ingenieros adyacente al río. Cada uni¬ 
dad de ingenieros puede tender un má¬ 
ximo de 2 puentes durante todo el esce¬ 
nario. El puente de campaña tiene un 
factor B=2. Los resultados de combate 
DI lo dañan y los resultados D2 o más 
lo destruyen. Si el puente es dañado se 
puede efectuar una tirada de reparación 
con un dado de 6 caras y se comprueba 
la siguiente tabla: 


1-2 = parcialmente reparado 

tráfico restringido a 1 ficha por 
turno 

3-4 = parcialmente reparado 

tráfico restringido a 2 fichas por 
turno 

5-6 = totalmente reparado 
tráfico normal 


La unidad de ingenieros ha de perma¬ 
necer adyacente al puente averiado du¬ 
rante la fase de movimiento propia del 
turno siguiente a los daños, si quiere 
hacer tirada de reparación. El puente de 
campaña dañado que no se decide repa¬ 
rar es retirado del juego. 

6. Las orillas del río Leine no son va- 
deables -son impracticables excepto 


por movimiento a través de puente- 
desde el hexágono P25 hasta el hexágo¬ 
no V29 de la ribera sur y desde el hexá¬ 
gono Q25 hasta el hexágono V28 de la 
ribera norte. 

7. F-117 

a) El F-117 básicamente no puede ser 
visto por radar, de tal modo que no 
puede ser atacado por unidades de de¬ 
fensa aérea con radar o por misiles de 
guía rodárica. Es todavía un blanco 
para cañones o misiles infrarrojos en 
condiciones de luz diurna. Estos avio¬ 
nes son casi invulnerables de noche o 
con mal tiempo. 

b) A pesar de su factor A subrayado, 
el F-l 17 no transporta misiles con guía 
rodárica. El factor A subrayado es, en 
este caso, para mostrar que puede ata¬ 
car en combate aéreo (volar misiones 
de control aéreo) de noche o con mal 
tiempo. 

c) Para usar su designador láser para 
guiar las bombas guiadas por láser de 
otros aviones, el factor B de un F-l 17 
puede ser añadido a aquel del avión lan¬ 
zador en combate de apoyo aéreo cerca¬ 
no si el F-l 17 está dentro de 2 hexágo¬ 
nos del objetivo cuando las otras 
unidades ataquen. Esto puede ser hecho 
repetidamente con diferentes unidades 
aéreas y en adición a los propios ata¬ 
ques del F-l 17. 

Condiciones de victoria 

El jugador del PACTO debe conseguir 
puntos mientras que el jugados NATO 
debe impedir que los consiga. 

Tabla de puntos de victoria 

+1 por puente sobre el río Leine intac¬ 
to en poder del PACTO 
(en poder del Pacto implica que los 
hexágonos de entrada y salida del 
puente estén ocupados físicamente 
por unidades del PACTO o en su 
zona de control). 

+ 1 por cada unidad acorazada, de in¬ 
fantería o de reconocimiento en la 
ribera sur del río o más allá. 

+1 por puente de campaña utilizable. 

+ 1 por unidad terrestre de la OTAN 
eliminada. 

-1 por unidad terrestre o helicóptero 
del PACTO eliminado. 

Nivel de victoria 

Decisiva NATO : 0 puntos de vic¬ 
toria del PACTO. 

Táctica NATO: 1-2 puntos de vic¬ 
toria del PACTO. 

Empate: 3 puntos de victoria del 
PACTO. 

Táctica PACTO: 4-5 puntos de vic¬ 
toria del PACTO. 

Decisiva PACTO: 6 o más puntos 
de victoria del PACTO* 









El vampiro en la llamada de Cthulhu 

Esta interesante ayuda para contribuir a que la abundante sangre que corre en cualquier partida 
de Cthulhu sea aprovechada por alguien, tiene su origen en el artículo de Kevin Ross en Dragón 
magazine, n° 162, octubre de 1990. 



L os vampiros que se describen a continuación no 
están sacados textualmente de ninguna obra lite¬ 
raria sino que las reglas que daremos reflejan tan 
sólo los aspectos del vampirismo más adecuados 
para su uso en un juego de rol, y en particular, 
están pensadas para recrear el ambiente de las 
numerosas películas de vampiros rodadas por Ham- 
mer Films en los años 50, 60 y 70, puesto que la mayo¬ 
ría de lectores estarán familiarizados con estos muer¬ 
tos vivientes del celuloide. 

En este artículo nos ocuparemos de dos tipos de 
vampiros, el bisoño y relativamente poco poderoso 
vampiro menor y su más experimentado y peligroso 
colega, el vampiro mayor (o vampiro a secas). Los 
vampiros menores son relativamente débiles y sus tác¬ 
ticas reflejan su inexperiencia y su falta de finura. Al 
cabo de unos años, estas criaturas aumentan su poder 
y llegan a convertirse en vampiros mayores, pero con 
frecuencia su falta de sutileza levanta sospechas por lo 
que son perseguidos y destruidos antes de realizar la 
transición a vampiro mayor. 

Cómo convertirse en un vampiro 

La forma más obvia de convertirse en vampiro es 
ser mordido por uno de ellos. En algunas leyendas, el 
simple mordisco no basta para transmitir a la víctima 


la maldición, aunque algún guardián perverso podría 
no dejar que sus jugadores sean conscientes de ello. 
Para que tenga lugar la transformación, el vampiro 
tiene que haber matado a su víctima chupándole toda 
la sangre. Acto seguido, y si no se toman las medidas 
oportunas, el cadáver se reanimará al cabo de una se¬ 
mana o dos (2D6 días a efectos del juego) en forma de 
vampiro menor, que se describe más adelante. 

Otra forma de convertirse en vampiro es ser exco¬ 
mulgado por la iglesia a que se pertenezca. De esta 
forma, el cuerpo de la persona excomulgada no podrá 
descansar en paz hasta que se le vuelva a aceptar en el 
seno de la iglesia, y también en este caso el cadáver se 
reanimará a los pocos días del entierro, en forma de 
vampiro menor (Recuérdese que a un excomulgado ni 
se le pueden celebrar ritos funerarios ni enterrar en 
tierra consagrada). 

El último método de convertirse en vampiro debería 
poner en movimiento automáticamente las facultades 
creativas de cualquier guardián de los arcanos de La 
llamada de Cthulhu. que se precie. Los cuerpos de los 
hombres y mujeres a los que se tiene por hechiceros se 
dice que se alzan después de la muerte para continuar 
con sus maléficos planes. Ni que decir tiene que estas 
criaturas también necesitan la sangre de los vivos para 
continuar su nefaria vida posterior. Ellos también em¬ 
piezan como vampiros menores. 

(...) Pocos lo saben, pero es un hecho demostrable, 
que la voluntad de un hechicero muerto tiene poder 
sobre su propio cuerpo, y puede levantarlo de su tumba 
para completar con él cualquier acción que dejara ina¬ 
cabada en vida. Y tales resurrecciones tienen lugar in¬ 
variablemente para realizar actos malvados, y en detri¬ 
mento de otros. El cuerpo será animado con mayor 
facilidad si todos sus miembros permanecen intactos, 
pero existen casos en los que la tremenda voluntad del 
hechicero ha conseguido levantar de entre los muertos 
su cuerpo hecho pedazos, y ha conseguido que estos pe¬ 
dazos sirvan a sus deseos, bien por separado o en una 
reunión temporal. Pero en todos los casos, tras comple¬ 
tar la acción, el cuerpo vuelve a su estado anterior 
(...) 

del Al Azif 

Vulnerabilidades del vampiro 

Los dos tipos de vampiro tienen una serie de debili¬ 
dades en común, entre las cuales se encuentra su aver¬ 
sión al ajo, que les impide acercarse a menos de r80 
m de una persona que lleve ajo en la mano o en alguna 
parte del cuerpo. El vampiro no sufre daño alguno a 
causa de la sustancia, pero le irrita de una manera si¬ 
milar a una reacción alérgica severa. Los vampiros 








pueden sin embargo obligar a sus vícti¬ 
mas, mediante su mirada hipnótica, a 
deshacerse del ajo. 

Ambos tipos sufren daño en contacto 
con objetos sagrados, en particular la 
cruz católica, la estrella de David o el 
agua bendita. La cruz o la estrella hacen 
1D6 puntos de daño por contacto y ade¬ 
más el vampiro intentará evitarlo a 
toda costa, manteniendo una distancia 
de unos 3 m entre él y el objeto en cues¬ 
tión. Así como con el ajo, el vampiro 
puede intentar hipnotizar a la víctima 
para hacerle tirar el objeto. Una salpica¬ 
dura de agua bendita causa 1D6 de 
daño. Estos elementos deberían formar 
parte del arsenal de todo buen cazador 
de vampiros. 

Dos de los fenómenos más comunes 
de la naturaleza son mortales para el 
vampiro: la luz del día y el agua corrien¬ 
te. La inmersión en agua corriente (y 
debe ser inmersión completa, no basta 
con tirarle un cubo de agua) o la luz 
solar directa le causan 1 punto de daño 
por asalto, quedando destruido si se le 
reduce a 0 puntos de vida por dicha 
causa. Ninguno de los dos tipos de vam¬ 
piros puede cruzar un río, arroyo o to¬ 
rrente ni aventurarse de día por el exte¬ 
rior por esta razón. 

Obviamente, los cazadores de vampi¬ 
ros pueden (y deben) utilizar estas debi¬ 
lidades para limitar su movimiento. Ac¬ 
ciones obvias son bloquear su camino 
con cruces, zonas embadurnadas con 
ajo o cursos de agua. 

Ni los vampiros menores ni los mayo¬ 
res se reflejan en los espejos, ni en otras 
superficies brillantes, ni en la del agua. 
Ni uno ni otro tienen sombra. Extrapo¬ 
lando de estas propiedades puede dedu¬ 
cirse que sus imágenes no pueden ser 
capturadas utilizando técnicas fotográ¬ 
ficas normales (un personaje con la ha¬ 
bilidad Fotografía puede hacer una tira¬ 
da para ingeniárselas técnicamente y 
captarlas, pero antes tiene que haber 
hecho al menos un intento infructuoso 
de fotografiar al vampiro con la técnica 
normal). Por el mismo motivo, la voz 
de un vampiro no puede grabarse por 
medios normales. Una y otra cosa limi¬ 
tan la capacidad de los vampiros para 
moverse entre los seres humanos y pare¬ 
cer humanos. 

Un vampiro necesita descansar du¬ 
rante el día en un ataúd o cripta que 
contenga tierra de su país natal. Si no es 
así, pierde 1D6 puntos de vida cada día 
hasta perecer a menos que consiga des¬ 
cansar de nuevo sobre tierra de su país 
natal (que para abreviar, llamaremos 
suelo patrio a partir de ahora). Estas 
pérdidas sólo se recuperan después del 
descanso y de haber bebido sangre, y al 
ritmo de tantos puntos como los de 
CON extraídos (ver: alimentación). La 
recuperación continúa hasta que el 


vampiro recupera sus puntos de vida 
originales. Este mismo deterioro tiene 
lugar si el vampiro no puede obtener su 
cuota de sangre habitual, perdiendo 
también 1D6 puntos de vida por día. 
Los puntos de POD (permanente) que 
el vampiro drena de su víctima se aña¬ 
den a los del vampiro (pero no los de 
CON). 

Un vampiro herido recupera todos los 
puntos de vida perdidos en combate en 
24 horas siempre y cuando pueda repo¬ 
sar en suelo patrio como se ha descrito 
antes. Si resulta herido pero no es redu¬ 
cido a 0 puntos de vida, sigue siendo 
capaz de defenderse durante las horas 
diurnas, aunque sus únicos poderes so¬ 
brenaturales son entonces la mirada 
hipnótica y la telepatía con sus ’esclavos 
de sangre’, de la que hablaremos más 
tarde (ver: víctimas del vampirismo). 
Por supuesto que también puede atacar 
físicamente. Si se ve reducido a 0 pun¬ 
tos de vida queda completamente inde¬ 
fenso y debe revertir a una forma fumí- 
gena o nebulosa pero en todo caso 
incorpórea, volviendo a su ataúd hasta 
regenerarse. Una vez dentro del ataúd 
su único recurso es llamar a sus esclavos 
de sangre o utilizar su mirada hipnótica 
para alejar a los cazadores de vampiros. 
De lo contrario es altamente vulne¬ 
rable. 

Una de las habilidades más terribles 
de ambos tipos de vampiros es el poder 
de hipnotizar a cualquiera con quien 
crucen la mirada, pudiéndolo hacer con 
una sola víctima a la que sean capaces 
de mirar a los ojos, y requiriendo una ti¬ 
rada de resistencia de su POD contra el 
de la víctima. Este tipo de ataques se re¬ 
suelven al inicio del asalto y si el vampi¬ 
ro falla aún puede realizar otra acción 
(ataque, movimiento corto, etc.) al final 
de éste. La víctima puede intentar es¬ 
quivar la mirada del vampiro para lo 
cual deberá tirar su PODx5 o menos en 
porcentaje cada vez que el vampiro 
haga un intento. Sin embargo ello pro¬ 
porciona un +10 a los ataques físicos de 
aquél. Si la víctima es incapaz de apar¬ 
tar la vista y el vampiro vence en la tira¬ 
da de resistencia, la víctima queda hip¬ 
notizada, efecto que dura un número de 
asaltos igual al POD del vampiro, o 
hasta que se la moleste físicamente de 
alguna manera (sufriendo un impacto o 
siendo abofeteada vigorosamente pero 
no si es mordida por el vampiro). El 
efecto permite al vampiro dar órdenes a 
la víctima sin tener que hablar, pero no 
puede tratarse de órdenes que impli¬ 
quen un comportamiento suicida aun¬ 
que sí puede ordenarle que ataque a sus 
compañeros. El vampiro sólo puede 
controlar a una víctima a la vez y todo 
intento contra otra libera automática¬ 
mente a la primera. La mayoría de los 
vampiros utilizan esta técnica para obli¬ 


gar a sus oponentes a bajar la guardia, 
especialmente si ésta incluye ajo u obje¬ 
tos sagrados. 

El vampiro menor 

Medios de destruirlo: el vampiro 
menor, como compensación a las vulne¬ 
rabilidades antes descritas, sufre daño 
mínimo cuando es atacado con armas 
normales y no puede ser empalado con 
ellas. Sin embargo si recibe un impacto 
empalante en el pecho con un arma de 
madera como una estaca, un bastón afi¬ 
lado o similar es inmediatamente des¬ 
truido. Igualmente si recibe un impacto 
empalante en la cabeza con un arma de 
hoja ancha como una espada, hacha de 
guerra, etc. es inmediatamente decapi¬ 
tado y destruido. Si no se utilizan las ta¬ 
blas de localización de impactos del su¬ 
plemento Cthulhu now hay un 25% de 
probabilidad de acertar en el pecho y un 
5% en la cabeza. Se puede permitir 
doblar dicha probabilidad si el investi¬ 
gador indica que apunta a esas localiza¬ 
ciones específicas. Los vampiros meno¬ 
res sufren daño normal pero no pueden 
ser empalados por armas mágicas o 
de plata. El fuego les afecta normalmen¬ 
te pero no les destruye de forma auto¬ 
mática. 

Para resumir los medios de destruc¬ 
ción: estaca de madera a través del cora¬ 
zón, exposición a la luz solar, inmersión 
en agua corriente, no poder descansar 
en suelo patrio y no poder alimentarse 
adecuadamente. 

Cambios de forma: los vampiros me¬ 
nores sólo tienen una forma a la que 
cambiar. Se trata de la forma incorpó¬ 
rea de humo y la asumen de forma invo¬ 
luntaria cuando se ven reducidos a 0 
puntos de vida. En esta forma pueden 
pasar por rendijas o aberturas muy es¬ 
trechas para poder volver a su ataúd a 
descansar y regenerarse. 

Alimentación: un vampiro menor 
debe beber sangre al menos 3 veces por 
semana, es decir, a días alternos. Un 
ataque certero drena 1D4 puntos de 
CON y de POD por asalto. Esta sangre 
puede extraerse tanto de personas como 
de animales pero esto último sólo se 
realiza en caso de extrema necesidad 
puesto que el vampiro prefiere la sangre 
humana. El vampiro menor intentará 
usualmente hipnotizar primero a su 
íctima y si esto falla utilizar la fuer¬ 
za bruta para dejarla inconsciente o 
sumisa. 

Comportamiento y tácticas: los vam¬ 
piros menores pueden optar por beber 
sangre no humana, lo cual no está al al¬ 
cance de los vampiros mayores. En la 
mayoría de los casos el vampiro menor 
se guía por deseos animales y es muy 
probable que cometa errores tontos en 


45 


LA VOZ DE SU MASTER 


mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmtmmmmmmmmmmmmmmmmmmmímm. 


su sanguinario afán. El resultado de la 
pérdida de humanidad de estos seres se 
refleja en su pérdida de APA, como 
queda ilustrado en la tabla de caracte¬ 
rísticas de los vampiros mayores y me¬ 
nores: Sin embargo los menores no son 
totalmente estúpidos y a menudo esco¬ 
gen como víctimas a mujeres y niños 
para asegurarse de que no opondrán ex¬ 
cesiva resistencia. Es muy probable que 
creen nuevos vampiros a causa de su 
inexperiencia, mientras que un vampi¬ 
ro mayor sólo lo hará cuando lo desee, y 
además su probabilidad de controlar a 
las víctimas es mucho menor, como se 
discutirá más adelante. Por supuesto 
que normalmente no crean otros vam¬ 
piros voluntariamente puesto que llama 
mucho la atención y ’satura el merca¬ 
do’, de manera que si un vampiro 
menor crea inadvertidamente a otro 
puede intentar más tarde destruirlo 
para eliminar competencia. 

Habilidades: en general las habilida¬ 
des del vampiro menor son las mismas 
que las que tenía en vida, y con el paso 
del tiempo va aumentado en las áreas 
de agilidad (Trepar, Esquivar y Saltar), 
discreción (Ocultarse, Discreción), y 
percepción (Escuchar, Psicología, Des¬ 
cubrir, Seguir rastros). Durante la etapa 
como vampiro menor las habilidades 
de las áreas de manipulación, comuni¬ 
cación y conocimientos (ésta última 


algo menos) permanecen relativamente 
constantes. Tampoco estaría mal pena¬ 
lizar ligeramente el área de comunica¬ 
ción debido a la pérdida de APA (“¿No 
os parece un poco raro ese tipo? ¡Está 
tan pálido!). En combate los vampiros 
menores atacan siguiendo lo descrito en 
las reglas de La llamada de Cthulhu , pá¬ 
gina 120. 

La transición: se suman las caracterís¬ 
ticas FUE, CON, INT, POD y DES que 
tenía el vampiro en vida y se resta el 
total de 100. La cifra resultante es el nú¬ 
mero de meses que deben transcurrir 
hasta que se transforme en un vampiro 
mayor. 

El vampiro mayor 

Medios de destruirlo: a diferencia de 
lo descrito anteriormente, los vampiros 
mayores no sufren daño alguno si se les 
ataca con armas normales (con la excep¬ 
ción de impactos empalantes en el 
pecho con armas de madera). Sufren 
daño mínimo y no se les puede empalar 
con armas mágicas o de plata. 

Para resumir los medios de destruc¬ 
ción: exposición a la luz solar, inmer¬ 
sión en agua corriente, no poder des¬ 
cansar en suelo patrio, no poder 
alimentarse adecuadamente, estaca de 
madera a través del corazón sumada a 


incineración, decapitación o exposición 
a la luz diurna o al agua corriente (la es¬ 
taca meramente mantiene al vampiro 
inmóvil, lo descompone hasta los hue¬ 
sos y lo deja completamente inerme 
mientras que no sea extraída). 

Cambios de forma y capacidad de con¬ 
vocatoria: la forma gaseosa incorpórea 
antes discutida es obligatoria cuando el 
vampiro se ve reducido a 0 puntos de 
vida por medios no fatales, pero tam¬ 
bién la puede adoptar a voluntad. Por 
otra parte el vampiro mayor puede 
adoptar la forma de un lobo o de un 
murciélago grande, proceso que en 
ambos casos requiere un asalto, y du¬ 
rante el cual no puede utilizar su mirada 
hipnótica aunque retiene sus otras in¬ 
munidades y vulnerabilidades. En 
forma de humo el vampiro es inmune a 
todo daño a excepción de armas y ata¬ 
ques mágicos hasta que vuelve a cam¬ 
biar de forma. En forma humana o ani¬ 
mal puede convocar a cada uno de los 
siguientes tipos de criatura una vez 
cada periodo de 24 horas: 2D6 murcié¬ 
lagos grandes, 2D6 manadas de ratas o 
1D3 lobos. Estas criaturas sólo aparece¬ 
rán si viven en la zona, por lo que los 
murciélagos y las ratas serán mucho 
más accesibles que los lobos en la mayo¬ 
ría de los casos. Llegarán al cabo de 3D6 
asaltos y huirán si se les causa un 50% 
de bajas. 
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Alimentación: el vampiro mayor es 
capaz de controlar su sed de sangre 
puesto que solo necesita alimentarse 
una vez por semana pero bajo ningún 
concepto beberá sangre que no sea hu¬ 
mana. Como quiera que extrae 1D6+1 
puntos de POD y 1D6+1 puntos de 
CON de la víctima por asalto debe tener 
cuidado y controlarse para no crear 
nuevos vampiros cada vez que se ali¬ 
menta. Este efecto de drenaje paulatino 
hace que el vampiro mayor sea más 
capaz de controlar a sus víctimas (ver 
más adelante) y realizar visitas más fre¬ 
cuentes a esos infortunados. La alimen¬ 
tación del vampiro se hace más fácil si 
hipnotiza a sus víctimas o en último ex¬ 
tremo las reduce por la fuerza. 

Comportamientos y tácticas: dado 
que tiene un mayor control sobre su sed 
de sangre, el vampiro mayor es un opo¬ 
nente más sutil que el menor. Con raras 
excepciones es infinitamente más refi¬ 
nado y de apariencia más cuidada que 
el otro y sin lugar a dudas más atractivo 
y carismático, comportamiento que 
queda ilustrado en su aumento de APA. 
Como las criaturas menores, rehúsa 
convertir a sus víctimas en nuevos vam¬ 
piros y si lo hace probablemente sea por 
alguna perversa forma de venganza 
contra una víctima; en todo caso el 
vampiro acabará por hacer que uno de 
sus sirvientes no vampíricos o de sus 
víctimas destruyan al infortunado. 
Aquellos a los que el vampiro mayor in¬ 
fecta inadvertidamente con el vampi- 
rismo también suelen ser víctimas de 
sus sirvientes. 

Pocos oponentes son más peligrosos 
que el vampiro mayor. Si teme estar a 
punto de ser descubierto creará varios 
nuevos vampiros antes de escapar a lu¬ 
gares más seguros, de manera que no 
sólo plantea nuevas amenazas para sus 
perseguidores sino que además planta 
semillas que pueden crecer hasta 
onvertirse en una poderosa alianza 
así, como en una amarga forma de ven¬ 
ganza. 

Habilidades: por regla general la ma¬ 
yoría de las habilidades del área de agi¬ 
lidad deberían al menos doblarse en re¬ 
lación con su valor normal, para reflejar 
la habilidad del vampiro mayor en esca¬ 
lar, dar saltos fantásticos y realizar otras 
hazañas semejantes. Ello no se extiende 
a habilidades como Nadar y Manejo de 
botes por razones obvias. Las áreas de 
discreción y percepción también debe¬ 
rían doblarse y la de conocimientos au¬ 
mentar considerablemente debido al 
punto adicional de EDU que recibe por 
cada 10 años de ’vida’ vampírica (ade¬ 
más, por cada punto de EDU dispone 
de 15 puntos para aumentar habilida¬ 
des). Un vampiro mayor puede ser aún 
débil en las áreas de manipulación y co¬ 
municación y en general solo habrá au¬ 


mentado 1 ó 2 formas de ataque aparte 
del cuerpo a cuerpo. Los vampiros ma¬ 
yores atacan como los menores pero 
con un +15 a todas las formas de ataque 
físico. 

Características de los vampiros 
menores 

y mayores 

Característica 

Vivo Vampiro Media Vampiro Media 
menor mayor 

FUE 3D6 3D6+1D6 14 (3D6+lD6)x2 
28 

CON 3D6 3D6+1D6 14 (3D6+lD6)x2 
28 

TAM 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13 
INT 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13 
POD 3D6 3D6 10-11 3D6x2 21 
DES 3D6 3D6 10-11 3D6xl’5 16 
APA 3D6 3D6-3 8-9 3D6-1D3+1D6 
12-13 

PV(media) 12 - 14 - 21 

Las víctimas del vampirismo 

Como vimos anteriormente, un vam¬ 
piro puede crear un nuevo vampiro dre¬ 
nando completamente de sangre a una 
víctima. Ahora bien, si el vampiro tiene 
suerte o es muy cuidadoso puede con¬ 
vertir a una de sus víctimas en un escla¬ 


vo de su voluntad, como si estuviera 
permanentemente bajo el control de su 
mirada hipnótica. 

Por tal razón, hay que llevar cuidado¬ 
samente la cuenta de las pérdidas de 
CON y de POD de cada una de las vícti¬ 
mas de un vampiro. Cuando un vampi¬ 
ro reduce a una de sus víctimas ya sea 
mediante la mirada o la fuerza bruta, a 
continuación la muerde. El guardián 
debe tirar entonces el dado correspon¬ 
diente (1D4 para el menor y 1D6+1 
para el mayor) cada asalto y restar el re¬ 
sultado de la CON v el POD de la vícti- 
ma. Como ya se ha dicho, la mayoría de 
los vampiros no intentarán drenar to¬ 
talmente a sus víctimas y concretamen¬ 
te los menores sólo requieren 1D3 asal¬ 
tos para alimentarse por completo, 
dependiendo del tamaño de la víctima. 
Los mayores deben reprimirse más para 
no esparcir demasiado la enfermedad, 
por lo que usualmente les basta con 
1D2 asaltos. Si la CON o el POD de la 
víctima llegan a 0 debido a este ataque, 
la víctima muere y se convierte al cabo 
de unos días en un vampiro menor. Si 
un vampiro de cualquiera de los dos 
tipos absorbe más de la mitad del POD 
original de la víctima y ésta no muere, 
se convierte en esclava de sangre de ese 
vampiro. Las pérdidas se recuperan 
(ésta es una excepción a las reglas sobre 
características y no se aplica a otras cir- 
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cunstancias) al ritmo de 1 punto de 
POD y otro de CON por día, o bien 
1D3+1 por día si se hace reposo absolu¬ 
to. El descenso en características afecta 
a las tiradas de Suerte y, lo que es más 
grave, á los puntos de vida. 

Un esclavo de sangre se mantiene en 
contacto mental con su amo a todas 
horas. El contacto sólo permite enviar 
mensajes entre los dos, y no sensaciones 
visuales o auditivas. La víctima cumpli¬ 
rá cualquier orden que le de el vampiro 
mientras no sea de características suici¬ 
das, igual que en el caso de la mirada 
hipnótica, pero su efecto es permanente 
y el vampiro puede utilizarlo durante el 
día, usualmente para ayudarle en caso 
de que alguien haya encontrado su lugar 
de reposo. Este contacto sólo puede 
romperse si se destruye al vampiro y es 
efectivo a cualquier distancia. 

Una víctima que ha muerto por dre¬ 
naje de sangre de un vampiro (por que¬ 
dar reducida a CON o POD 0) retorna 
al cabo de 2D6 días en forma de vampi¬ 
ro menor, pero en este caso no se en¬ 
cuentra bajo el control del vampiro que 
la atacó. Hay métodos de evitarlo, el 
más conocido de los cuales es atravesar¬ 
le el corazón con una estaca de madera 
antes de que resucite. Otro método efi¬ 
caz sería incinerar el cadáver si aún no 
ha resucitado como vampiro. Métodos 
más sutiles, como vigilias de oración y 
el uso de objetos sagrados o de ajo po¬ 
drían ser de utilidad, siempre a discre¬ 
ción del guardián, pero no se recomien¬ 
dan. La exterminación de vampiros 
debería ser un asunto sucio y más bien 
macabro. 


Los vampiros y la COR 

Los diversos aspectos del vampirismo 
pueden afectar seriamente la COR de 
quien los presencie. Ver a un vampiro 
menor sabiendo lo que es tiene un coste 
de 0/1D6 puntos y ver a un vampiro 
mayor en idénticas condiciones, 1/1D8. 
Si en uno u otro caso la persona conoció 
en vida al vampiro se suma 1/1D4 a la 
tirada anterior (que queda como sigue: 
1/1D6+1D4 para el vampiro menor, 
2/1D8+1D4 para el vampiro mayor). 
Ser mordido por un vampiro de cual¬ 
quier tipo cuesta 1/1D4 puntos de 
COR. Ver a un vampiro alimentándose 
de un ser humano cuesta 0/1D3. 

Ayudar a clavar una estaca a un vam¬ 
piro que aún no ha resucitado también 
requiere una tirada de COR, 1/1D4, y si 
se falla no se puede seguir participando 
en la operación además de la pérdida de 
COR, teniendo que pasar al menos 
ID 10x5 minutos antes de reunir sufi¬ 
cientes redaños como para intentarlo de 
nuevo. En esc momento hay que tirar 
COR de nuevo, esta vez sin pérdida al¬ 


guna. Si se consigue la tirada, el indivi¬ 
duo puede reemprender la tarea, pero si 
se falla deberá aguardar 1 DI0x5 minu¬ 
tos más y así sucesivamente hasta que 
consiga la tirada, o bien otro de sus 
compañeros consiga utilizar la estaca, 
¡o bien el nuevo vampiro resucite! 

Clavarle la estaca a un vampiro que 
ya ha resucitado (de cualquier tipo) re¬ 
quiere también una tirada de COR, 0/1, 
pero si se falla, el personaje puede se¬ 
guir intentándolo. Si el vampiro a quien 
se intenta clavar la estaca era conocido 
en vida del personaje, la tirada a reali¬ 
zar ser 1/1D6 y si la falla el personaje 
deberá aguardar 1 DI0x5 minutos para 
calmarse y volver a tirar COR como 
anteriormente se ha descrito, pero esta 
vez con una pérdida de 0/1 puntos de 
COR por cada intento fallido de reunir 
fuerzas. 

Presenciar la desintegración de un 
vampiro debido a los métodos más 
usuales cuesta 0/1D3 puntos de COR. 

Por otra parte, la destrucción de un 
vampiro menor aporta 2D4 puntos de 
COR a cada uno de los que tomen parte 
en la hazaña, mientras que en el caso de 
un vampiro mayor la recompensa son 
2D6 puntos. El guardián puede otorgar 
también, si lo desea, 1 punto adicional 
de COR por cada esclavo de sangre 
que quede libre con la muerte de un 
vampiro. 

Los vampiros en las campañas 

Cuando se utilicen vampiros en las 
campañas de La llamada de Cthulhu 
hay que tener en cuenta que las reglas 
que hemos dado hasta ahora no tienen 
por qué ser inamovibles. El guardián 
puede y debe jugar con ellas hasta crear 
algunos vampiros únicos a encontrar, 
además de los normales. Imaginémonos 
un vampiro que sea inmune a los méto¬ 
dos detallados antes (luz del día, objetos 
sagrados, agua corriente, etc.) hasta la 
noche en que debe alimentarse en cuyo 
momento se convierte en una especie de 
bestial licántropo vampiro. O imaginé¬ 
monos a un vampiro ateo inmune al 
agua bendita y a los símbolos sagrados, 
pero con el resto de debilidades antes 
descritas. O quizá un vampiro a quien 
no afecte la luz solar y sin poderes espe¬ 
ciales durante el día, pero que en todos 
los demás aspectos sea como lo descri¬ 
to. Utilizando este artículo como guía, 
las posibilidades son virtualmente infi¬ 
nitas. 

Una de las tareas más importantes del 
cazador de vampiros es abrirse paso por 
entre todos los mitos y leyendas que ro¬ 
dean a estas criaturas y encontrar sus 
auténticas debilidades. La mayor parte 
de los métodos para destruir vampiros 
están al alcance de cualquiera que tenga 


un 15% o más en Ciencias ocultas, 
mientras que los temas más profundos 
(como el hecho de que no basta con cla¬ 
varle una estaca a un vampiro mayor) 
requieren disponer al menos de un 30% 
en Ciencias ocultas. Los métodos de 
mantener alejados a los vampiros (el 
ajo, la cruz, etc.) los conoce cualquiera 
que tenga más de un 5% en esa misma 
habilidad. Todo esto puede parecer 
poco pero recordemos que los habitan¬ 
tes de la década de los 90 tenemos 60 
años de cine de vampiros que nos han 
enseñado mucho acerca de la ’ecología’ 
de estos seres, mientras que en la déca¬ 
da de los 20 las fuentes de información 
eran solamente escritas. Los guardianes 
que organicen campañas ambientadas 
en la época actual pueden rebajar las ci¬ 
fras antes citadas en un 5% para reflejar 
la educación de los investigadores en los 
temas vampíricos vía el cine. La mayo¬ 
ría de esta información puede hallarse 
en una biblioteca con un par de horas de 
búsqueda y unas cuantas tiradas de 
Buscar libros. 

Debería quedar claro que los vampi¬ 
ros precisan cambiar de aires de vez en 
cuando para evitar sospechas. A veces 
se ven obligados a huir porque ya las 
han despertado, y en ese caso siempre 
disponen de algún tipo de esclavo hu¬ 
mano o contacto que se ocupa de orga¬ 
nizar los viajes, lo cual es especialmente 
importante en viajes que lleven impli¬ 
cado el cruzar mares. Suele tratarse 
siempre de víctimas del drenaje de 
POD, a quienes se ha prometido el esta¬ 
tus de vampiro a cambio de su ayuda. 
Estos esclavos suelen transportar a me¬ 
nudo varios ataúdes para sus amos 
puesto que estos monstruos acostum¬ 
bran a tener varios esparcidos por di¬ 
versos lugares, por motivos de seguri¬ 
dad principalmente. 

Una nota final: cuando un vampiro se 
enzarce en una refriega con los persona¬ 
jes el guardián debería (si es posible) 
procurar dejarles inconscientes en lugar 
de matarles, para luego morderles. Si 
entra dentro de los planes del guardián, 
debería tratar de convertir a uno de los 
personajes (o al menos a un PNJ impor¬ 
tante o poderoso) en un esclavo del 
vampiro, lo cual puede implicar hacer 
alguna trampa con las tiradas de absor¬ 
ción de sangre (puesto que no quedaría 
bien que el personaje se muriera sin 
más). Así los demás personajes tienen 
un motivo más para cargarse al vampi¬ 
ro, que es liberar a su compañero de la 
esclavitud vampírica. También puede 
ocurrir que si el vampiro mata a uno de 
los investigadores el resto del grupo 
tenga que enfrentarse a su antiguo com¬ 
pañero además de al vampiro original. 
¡Imaginémonos la escena en que los in¬ 
vestigadores tengan que clavarle la esta¬ 
ca a su antiguo colega! 



LA VOZ DE SU MASTER 



“Sprechen sie deutsch, 
herr Bond?” 

Idiomas en el James Bond 007 

Todos sabemos que James Bond es un auténtico fiera, pero también que 
es un poco exagerado que se entienda a la perfección con cualquier habi¬ 
tante del más alejado rincón del planeta. Karl Walker Klobuznik nos so¬ 
luciona el problema. 


En la página 43 del libro Básico, se 
afirma que no existe ninguna habilidad 
específica para los idiomas. Se basa en 
que Bond nunca tuvo demasiados pro¬ 
blemas de ese tipo, ya que bien disponía 
de algún traductor, o bien sus contactos 
hablaban inglés. Cuando repasé las pelí¬ 
culas, me di cuenta de que esto no era 
del todo cierto. De hecho, Bond (sobre 
todo en la etapa de Roger Moore) siem¬ 
pre parece capaz de hablar el idioma 
que en cada momento se necesite. 
Habla japonés en “Sólo se vive dos 
veces”, italiano en “Vive y deja morir”, 
árabe en “La espía que me amó”, y es¬ 
pañol en “Octopussy“. 

Esto parecía ilógico para alguen que 
nunca sabía donde le llevaría su próxi¬ 
ma misión. 

Por ello, para los Masters que quieran 
incluir los idiomas en sus campañas 
presento las siguientes reglas: 


HABILIDAD: Idiomas 

Posibilidades Básicas: INT + Nivel de 
Habilidad 

Descripción: El personaje conoce uno 
o mas idiomas que se utilizan actual¬ 
mente en el mundo. Esta habilidad, al 
igual que las de Conducir o Carisma, la 
tienen los Personajes Jugadores auto¬ 
máticamente a nivel uno. Los PNJ pue¬ 
den disponer de esta habilidad, según el 
Master lo determine. Por ejemplo, 
Auric Goldfinger tendría esta habili¬ 
dad, ya que hablaba coreano. 

El nivel de la habilidad indica el nú¬ 
mero de idiomas que el Personaje 
puede hablar y entender. Los idiomas 
posibles no han de ser elegidos en el mo¬ 
mento de adquirir el nivel. En su lugar, 
siempre que un Personaje esté en una 
situación en la que dominar cierto idio¬ 
ma le podría sacar de un apuro, el juga¬ 
dor declarará que es uno de los idiomas 
que domina, anotándolo en la hoja de 
personaje. Lina vez hecha la elección no 
podrá ser alterada, estando limitado el 


número de idiomas por el nivel en la ha¬ 
bilidad. El orden de elección de los idio¬ 
mas también tiene su importancia, de¬ 
biendo el Jugador hacer una lista en el 
reverso de la hoja de personaje de la si¬ 
guiente manera: 

Idiomas (Lengua Materna) 

1) primer idioma elegido 

2) segundo idioma elegido 

3) ...y así sucesivamente 

El primer idioma se anotará en la 
linea 1, el segundo en la 2, etc... 

Las posibilidades básicas de la prime¬ 
ra linea se calcularán de la manera habi¬ 
tual. Las del segundo idioma figurarán 
con un nivel inferior, las del tercero con 
dos, y así sucesivamente. El orden esta¬ 
blecido no podrá ser variado en ningún 
caso. 

Los PNJ no tienen tanta flexibilidad 
en sus idiomas como la que disfrutan 
los Jugadores. Todos los idiomas que 
domina un PNJ son determinados de 
antemano, no pudiendo incrementarse 
el número de éstos durante el juego. Lo 
que es importante son las posibilidades 
básicas de los idiomas que el PNJ cono¬ 
ce. 

Uso: Esta habilidad permite a un per¬ 
sonaje establecer una conversación nor¬ 
mal en el idioma elegido. El grado de 
fluidez en la lectura o escritura se deja 
al albedrío del Master. 

El Master no deberá hacer una tirada 
de habilidad cada vez que un Personaje 
hable o escuche, para determinar el 
grado de comprensión de cada frase, ya 
que esto frenaría el juego considerable¬ 
mente. La tirada se deberá hacer única¬ 
mente en situaciones en las que las con¬ 
diciones de comprensión, digamos que 
no son las idóneas. Nunca se realizará 
una tirada de habilidad para la lengua 
materna. 

James Bond grita órdenes a su grupo 
de asalto Ninja durante el ataque a una 
fortaleza de TAROT. Al pretender en¬ 
tenderse con el ruido de explosiones y 
combates, el Master asignará un Nivel 
de Dificultad de 4 a la Habilidad de 
Bond de Idioma japonés. 


Un agente está intentando escuchar 
una conversación entre Goldfinger y su 
técnico coreano. El jugador hace una ti¬ 
rada de Percepción para ver que tal la 
oye, tras lo que realiza una tirada de 
idiomas-coreano-. El Master deberá 
consultar la tabla de Uso de Habilida¬ 
des del libro Básico para determinar 
que cantidad de información obtuvo en 
este caso. 

En las operaciones en las que se actúe 
con tapadera, como Bond en “Sólo se 
vive dos veces“, la hablidad de idiomas 
puede jugar un papel muy importante. 
El Master deberá hacer la tirada de idio¬ 
mas cuando se crea la tapadera, y al 
principio de cada día subsiguiente en 
las que esta se mantiene. El Grado de 
Dificultar será de 10 ya que determina 
como se defenderá el personaje en con¬ 
versaciones normales durante el día. El 
grado de dificultad podrá variar si se su¬ 
pone que durante el día es posible que 
se tengan que usar palabras o idiomas 
poco comunes. Por ejemplo, mantener 
una conversación con un físico nuclear 
soviético, es algo más difícil que pre¬ 
guntar la hora o pedir el desayuno. El 
Master deberá anotar la Categoría de 
Exito de la tirada, y usarla para modifi¬ 
car todas las tiradas de Usos y Costum¬ 
bres, Disfrazar o cualesquiera habilidad 
use el Master para comprobar la tapade¬ 
ra del agente en cuestión. 

Categ.Exit. Mod.Grad. 

IDIOMAS DIf.Tapadera 

1 +1 

2 0 

3 -1 

4 -2 

Fallo -3 

El agente de su Majestad JUSTIN 
THYME está haciéndose pasar por un 
vendedor ambulante Parisino para 
poder observar discretamente la puerta 
de determinado hotel. Sus posibilidades 
Básicas en Francés son de 14, siendo sus 
posibilidaes Básicas en Usos y Costu- 
bres de 17. Cuando JUSTIN monta por 
la mañana su chiringuito, el Master 
hace una tiradad de Idiomas a un grado 
de dificultad de 10. Obtiene un 12, lo 
que hace una CE-1. Seguidamente, hace 
una tirada de Usos y Costumbres a un 
grado de dificultad de 6 .( 5 + 1 por el 
éxito en la tirada anterior).Obtiene un 
87 lo que se traduce en un éxito, gracias 
al modificador... JUSTIN será capaz de 
mantener vigilado el Hotel sin levantar 
la mas mínima sospecha. 

El uso imaginativo de esta habilidad 
ayudará a los Jugadors a sentir el “am¬ 
biente” que se vive en un local exótico. 
Después de todo, siempre habrá una 
bala esperando al agente que se le esca¬ 
pe un ligero acento inglés, mientras 
trata de persuadirle de que “no tiene 
nada que ver”... 





Los secretos del Diablo 
Fe de erratas 


Nadie es perfecto, y como en cualquier obra humana en Aquelarre se 
coló algún que otro fallo. No hay problema, aquí tienes las correcciones 
pertinentes. 


NOTA DEL AUTOR: Tras mucho 
rumiar y cavilar sobre cómo lograr 
echarle las culpas al editor, al corrector, 
al tipógrafo y al impresor, el autor, con 
las orejas rojas como un tomate, afirma 
que se niega a hacer la nota del autor. 

NOTA DEL CORRECTOR: El co¬ 
rrector afirma que ya ha tomado las me¬ 
didas del cuchillo destinado al tipógra¬ 
fo, y asegura que la vergüenza del autor 
está ya calibrada y puesta en la recáma¬ 
ra, presta a la actuación. 

Esta Fe de erratas está estructurada 
del siguiente modo: 

En primer lugar se indica el número 
de la página dónde se encuentra la erra¬ 
ta, y a continuación el número de la co¬ 
lumna. Seguidamente viene una refe¬ 
rencia en mayúsculas, y la errata, 
seguida de una pequeña explicación, si 
conviene. 

- Pág. 12, col. 1: RESISTENCIA. Un 
Pj se desmaya al llegar a Resistencia 0 o 
negativo, no 2. 

- Pág. 14, col. 3: ARMAS. Entre las 
competencias del Cortesano y del Caza¬ 
dor está el manejo de un “grupo” de 
armas, no de un arma. 

Estos grupos de armas no se refieren a 
la clasificación de armas según su resis¬ 
tencia y longitud (1, 2, 3, A o B), sino a 
las armas que se manejan con la misma 
Competencia. Así, si un Pj coge la com¬ 
petencia “Cuchillo” sabe manejar con el 
mismo porcentaje el Estilete, la Daga y 
el Cuchillo. 

- Pág. 16, col. 1: APDO. 84. Cambiar 
“Regatear” por “Comerciar”. 

- Pág. 16, col. 1: APDO. 85/86. Cam¬ 
biar “Regatear” por “Comerciar”. 

- Pág. 16, col. 2: APDO. 97. +30% en 
un “grupo” de armas. 

- Pág. 25, col. 2: REGLAS DE PA¬ 
RADA. La tabla de malus sólo se aplica¬ 


rá ante los ataques simultáneos de dos o 
más enemigos. En caso de tener que 
parar los ataques de un sólo enemigo se 
realizarán tantas tiradas de parada 
como ataques realice (y contarán como 
una sola acción) pero sin malus. 

- Pág. 28, col. 1: ARMAS ESPÉCIA- 
LES, PALO Y LANZA. La acción de 
combate TROPEZAR sólo sirven fren¬ 
te a oponentes humanos, o frente a bí¬ 
pedos de talla humana. 

- Pág. 32, col. 2: TABLA DE HE¬ 
CHIZOS INICIALES. Cambiar IRR 
por Con. Mág. (Conocimiento Mágico). 

- Pág. 33, col. 1: APRENDIZAJE DE 
NUEVAS HECHIZOS. En caso de es¬ 
tudiar un libro de magia, éste tiene que 
tener obligatoriamente un porcentaje 
de Enseñar, el cual representa su clari¬ 
dad de redacción (o la falta de ella). 

Los pasos para aprender hechizos de 
un libro son, pues: 

- Pasar una tirada de leer en el idio¬ 
ma en que esté escrito el libro. 

- Pasar una tirada igual o inferior a 
su porcentaje de Enseñar. 

- Pasar una tirada de IRR. 

- Págs. 34 a 41: LISTA DE HECHI¬ 
ZOS. Falta el asterisco que señala los 
hechizos de Goecia (Magia negra). 
Estos son: 

Atracción sexual 

Lámpara de búsqueda 

Discordia 

Maldición 

Impotencia 

Dominación 

Riqueza 

Filtro amoroso 

Descubrir un ladrón 

Sumisión 

Robar fortaleza 

Vuelo 

Maldición del Lobisome 
Conmoción 


Invocación de Igneos 

Invocación de Silfos 

Invocación de Incubos y Súcubos 

Invocación de Ondinas 

Invocación de Gnomos 

Invocación de Sombras 

Para matar a distancia 

Invocar a Frimost 

Invocar a Guland 

Invocar a Masabakes 

Invocar a Silcharde 

Invocar a Surgat 

Invocar a Agaliaretph 

Muerte 

- Pág. 64, col. 2: ENFERMEDADES 
VENEREAS. Cambiar “Purgaciones” 
por “Ladillas”. 

- Pág. 65, col. 2: PROTECCIONES. 
Un casco vale 40 m. Suprimir “o 7 
3”. 

- Pág. 66, col. 1: INGRESOS. (Ulti¬ 
mo párrafo). Cambiar “Regatear” por 
“Comerciar”. 

- Pág. 70, col. 2: RASGOS DE CA¬ 
RACTER DE ABBAD IBN AL-KA- 
RIM. Falta un tercer Rasgo: es manco 
de la mano izquierda. 

- Pág. 71, col. 1: COMPETENCIAS 
DEL GOLIARDO HERODOTO. 
Cambiar “Regatear” por “Comerciar”. 

- Pág. 81, col. 1: 2 o PARRAFO. Los 
Pj pregenerados se encuentran en la 
pág. 68 y siguientes. 

- Pág. 93, col. 2: ALVAR. Cambiar 
“Regatear” por “Comerciar”. 

- Pág. 94, col. 1: ARNAU. Cambiar 
“Regatear” por “Comerciar”. 

Falta, además, el mapa de la posada# 
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THARNEFUIN 

(A través de la oscuridad) 





I harnefuin (a través de la oscuridad) es una aventura para El Señor de los Anillos, para jugado¬ 
res con personajes de nivel alto. En ella se trata de captar el ambiente de las novelas de Tolkien, 
por lo que no es recomendable que la juegue quien no haya leído “El Señor de los Anillos”. Asi¬ 
mismo, se supone que los personajes de los jugadores son gente de una cierta alcurnia, así que 
nada de Elfos Noldor ladrones, ni Dunadan asesinos. Es recomendable que en el grupo haya un 
elfo, que estará al servicio de Elrond. Por lo demás, lo único que se debe intentar evitar son in¬ 
congruencias históricas (por ejemplo, el único Hobbit que se conocía en esa época más allá de 
Bree era un tal Bilbo). 

Es recomendable, para dirigir este módulo, tener los módulos de ICE “Mirkwood”, “Insen- 
gard” y “The Halls of the Elven King”, aunque no es imprescindible. 





L a acción comienza el mes de Thrimidge del año 
2.941 de la Tercera Edad. Los PJ se encuentran 
en la fortaleza de Ortanch, en Nan Curunir, en 
cuyo centro se levanta la torre de Isengard, 
donde se está celebrando el Concilio Blanco. 
Forman parte del séquito del señor Elrond (en 
caso de ser elfos), de las representaciones de los Edain 
(Gondor, Roñan) o de las compañías de montaraces. 

Los personajes, si son de alcurnia, estarán alojados 
en la propia torre, en caso contrario se alojan en las 
confortables estancias excavadas en el impresionante 
muro exterior de las defensas. A primera hora de la 
mañana, unos mensajeros les convocan a una reunión 
en la torre. En ese tiempo, Sarumán el blanco aún no 
ha construido las fraguas y alambiques que destroza¬ 
rán la belleza del interior. Hoy, entre los cuatro cami¬ 
nos radiales que unen Ortanch con Insegard, y que 
discurren entre arboledas, se extienden jardines y 
huertos, árboles frutales y pastos en los que triscan 
ovejas, e incluso un pequeño lago en el que saltan 
peces plateados. Aquí y allí, entre verdes macizos de 
árboles, nacen fuentes cantarinas. Por el camino lle¬ 
gan a la impresionante torre de Insengard, de piedra 
negra y brillante, de 500 pies (unos 150 metros), coro¬ 
nada por cuatro colmillos de piedra cuyos extremos 
parecen tan afilados como cuchillos. La torre se estre¬ 
cha hacia su extremo superior. Una amplia escalinata 
de 27 escalones de la misma piedra negra asciende 
hasta la puerta, también de piedra, sobre la que se abre 
un balcón con barandal de hierro. Muchas pequeñas 
ventanas se abren en las paredes. Ante las puertas 
montan guardia dos soldados de Gondor con brillan¬ 
tes yelmos y armaduras. Los PJ son acompañados por 
el mensajero a través del amplio vestíbulo a una esca¬ 
lera en espiral que sube hasta el tercer piso, donde 
acaba. Allí son conducidos a una puerta bien tallada. 


El mensajero llama a la puerta y una voz dice “Adelan¬ 
te”. La habitación es una biblioteca con las paredes ta¬ 
pizadas de libros y pergaminos. Varios sillones se re¬ 
parten por la estancia. Sentado en uno de ellos hay un 
anciano vestido con un largo abrigo gris y una bufanda 
de plata. Sus cabellos y barba son largos y blancos, en¬ 
marcando un rostro aguileño de profundos ojos azu¬ 
les, que brillan con una llama juvenil que desdice el 
viejo cuerpo. Apoyada en el brazo del sillón hay una 
vara de madera. Apoyado junto a una ventana hay un 
alto elfo, de cabello oscuro ceñido por una corona de 
plata. Su rostro, ni joven ni viejo, pero irradiando una 
impresionante majestad. (Son Gandalf y Elrond, y, 
normalmente todos o al menos alguno de los PJ ya los 
conocen). Gandalf se dirige a los PJ: “Bienvenidos, 
sentaos. Hoy, al fin, el Concilio Blanco ha tomado una 
trascendental decisión, esperemos que no demasiado 
tarde. La sombra del Nigromante de Dol Guldur ha 
oscurecido ya por demasiado tiempo el Bosque Negro. 
Esperemos que pronto se encienda una luz en estos 
tiempos sombríos. He pedido a vuestros señores los 
mejores hombres (o mujeres) y me han recomendado 
vuestros nombres.” 

“Como debéis saber” interviene Elrond “no ha llega¬ 
do ningún mensajero de los Salones del Rey Elfo, mi 
pariente Thranduil, desde hace mucho tiempo, por 
ello, os necesitamos como mensajeros”. 

“Los caminos son peligrosos hoy en día, e incluso 
muchos han desaparecido” sigue Gandalf “la distan¬ 
cia es larga, y la sombra de Dól Guldur ha convertido 
en inseguras zonas antaño transitadas. Por todo ello 
nos vemos en la necesidad de enviar noticias al bos¬ 
que. Iría yo mismo, puesto que dentro de poco iré 
hacia el Norte, pero los trabajos del Concilio aún pue¬ 
den retenerme varios días, y, por otra parte otro asun¬ 
to urgente me reclama allí”. 


$ 




“Pensamos” dice Elrond “que una pe¬ 
queña compañía de rápidos jinetes 
tiene más posibilidades de llegar a la 
casa de mi pariente que un cuerpo de 
ejército,-esquivando los espías y tram¬ 
pas del enemigo. Debéis entregar este 
pergamino a Thranduil o a su hijo Legó¬ 
las, (entrega una cajita a los PJ). Si al¬ 
guien que no sea ellos abre la caja, el 
pergamino se incinerará inmediata¬ 
mente. Podéis emplear este recurso si 
viéseis en peligro la misión. Si perdéis el 
pergamino, intentad que al menos uno 
de vosotros llegue. Decid simplemente: 
El Concilio Blanco ha decidido atacar 
Dol Guldur. Necesitamos tus lanzas en 
el Sur.” 

“En cuanto al camino” dice Gandalf 
“lo mejor es que subáis hacia el Norte 
siguiendo el Anduin. Evitad el Men-i- 
Naugrim (el camino del Bosque Viejo), 
hoy es frecuentado por otras criaturas 
muy peligrosas. Subid hacia el Norte, 
más al norte de La Carroca se abre un 
pequeño sendero, según mis últimas no¬ 
ticias (me las dio un viejo amigo) aún 
está abierto. Tomadlo y llegaréis. Tam¬ 
bién me han prevenido de un río que lo 
atraviesa, sus aguas son negras y están 
encantadas, evitad beber esas aguas y 
mojaros. Evitad también comer nada 
del bosque, cuidado, extrañas criaturas 
lo habitan hoy. Por último os pediré 
otra cosa, hace unas semanas unos ami¬ 
gos míos tomaron ese camino y temo 
por ellos, es un grupo de trece enanos y 
un mediano, un periannat para los 
elfos, si tenéis ocasión, intentad saber 
de ellos”. 

“Finlon os proporcionará alimentos y 
equipo” Elrond señala al mensajero que 
les ha guiado a la habitación “tened 
mucho cuidado, y suerte. Mucha vais a 
necesitar” dice Gandalf “espero que 
pronto nos volveremos a ver en el 
Norte. Si no me equivoco se preparan 
allí grandes acontecimientos”. 

Se proporcionará a los PJ el equipo 
que pidan dentro de lo lógico, y alimen¬ 
tos para un mes aproximadamente, con 
e! consejo de que los economicen. 


Distancias estratégicas 

- De Insengard a los vados del Isen: 40 
millas (D). 

- De los vados del Isen al Entaguas: 
100 millas (D). 

- Del Entaguas al Codo Norte del An¬ 
duin: 100 millas (D). 

- Del Codo Sur del Anduin a Lorien: 
400 millas (A). 

- Del Entaguas a Lorien: 250 millas 
(A). 

- De Lorien a los Campos Gladios: 190 
millas (A). 

- De los Campos Gladios al viejo vado: 
120 millas (D). 



- Del viejo vado al Camino: 40 millas 

(D). 

- Camino del Bosque: 240 millas (B). 
A: Abrupto D:Despejado B: Bosque. 

A caballo se recorren unas 25 millas 
por día, tardarán aproximadamente 60 
días. 

A pie se recorren unas 18 millas por 
día, que supondrían unos 83 días de 
viaje. 

Esto equivale a la media entre lo que 
se tarda por terreno abrupto y despeja¬ 
do, corresponde al master aplicar los 
modificadores que desee. 

El día en que los PJ salen de Isengard 
es claro y frío, pueden atravesar el Isen 
por el puente de Ortanch o por los 
vados, más al Sur. 

El terreno es abrupto y salvaje en los 
alrededores de Ortanch, y se va bajando 
y suavizando hacia el Sur, las llanuras 
de Rohan. El viaje durará un día y 
medio hasta los vados y tres o cuatro 


días más hasta el Entaguas. Las llanuras 
de Rohan están cubiertas de hierba 
verde (Thrimidge=Mayo) que aún no 
ha alcanzado su máxima altura, y son 
suavemente onduladas, con algún árbol 
aislado y grupitos de árboles aquí y allá. 
No pasará nada hasta atravesar el Enta¬ 
guas (tiro de MM fácil). En el vado, el 
agua no llega más que a los muslos de 
los jinetes. Una vez atravesado el río, 
deben decidir por dónde ir, y si parar o 
no en Lorien. (Recordad: a cualquier 
humano que no sea Dúnadan no debe¬ 
ría hacerle mucha gracia ir a los domi¬ 
nios de la Bruja Blanca de Lorien, quien 
lo recordó 200 PX). 


En el Folde Oeste 

La zona es igual, una llanura de hierba 
verde con algunas hileras de suaves coli¬ 
nas arboladas y las sombras violetas de 
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las montañas al Norte. Un día después 
de haber atravesado el Entaguas. Un 
tiro de Percepción fácil permitirá ver 
acercarse un grupo de jinetes. Son una 
docena de rohirrins arreando una caba¬ 
llada. A su mando va Aldor, jefe de 
éored. Si no hay problemas, Aldor para 
un momento y habla con los PJ, mien¬ 
tras sus hombres siguen arreando a los 
caballos. “Ayer, hacia el Norte, tuvimos 
un encuentro. Topamos con un grupo 
de orcos. Los exterminamos, aunque 
desgraciadamente perdí dos hombres. 
Temo que más de esas despreciables 
criaturas hayan atravesado el Anduin 
para atacar a las caballadas. He enviado 
mensajeros a dos grupos que pastorea¬ 
ban cerca del mío y me dirijo a toda 
marcha a Edoras a dar la alarma. Tened 
mucho cuidado si seguís vuestro cami¬ 
no. Razones muy graves os deben obli¬ 
gar a seguirlo, pues el camino es hoy 
más peligroso que nunca, con los orcos 
atravesando el Anduin y las extrañas 
hechicerías de la Dama Blanca de 
Lorien”. 

Desde aquí los PJ pueden dirigirse a 
Lorien, subir hacia el Norte por la orilla 
izquierda del Anduin o intentar cruzar 
el río por Los Codos. 

Si intentan cruzar el río por los 
Codos, ahí no hay vado, y el cruce del 
río a caballo debe hacerse nadando el 
animal,, lo que supone un tiro de MM 
muy difícil (-20) ya que el Anduin baja 
rápido y caudaloso. En caso de caida, el 
tiro de nadar se modifica según la arma¬ 
dura que lleve el PJ desde sin armadura 
(difícil) hasta cota de malla (Extrema¬ 
damente difícil). En ese cruce serán des¬ 
cubiertos por un explorador orco y ata¬ 
cados por la noche por un grupo de 15 
orcos al mando de un Uruk-hai. Desde 
aquí, ver más adelante los siguientes 
apartados. 

Si se dirigen directamente a Lorien o 
suben hacia el Norte, y buscan rastros 
descubrirán con un tiro de rastrear de 
dificultad media huellas de botas de 
hierro. El rastro va hacia el Noroeste. Al 
cabo de 4 días, avanzando por un terre¬ 
no cubierto de hierba con bastantes co¬ 
linas frecuentemente arboladas, al caer 
el día remontan una colina cubierta de 
matorrales, afloramientos rocosos rom¬ 
pen el paisaje, y en la cima de la colina 
no crece ninguna hierba, sólo los esque¬ 
letos de un par de árboles negros y 
muertos ocultan un monolito de unos 
tres metros de altura, de piedra gris. Se 
ve que estaba tallado, pero no se puede 
reconocer nada de la talla, muy desgas¬ 
tada y corroida por la intemperie. La 
colina se alza ligeramente sobre las que 
la rodean, y un tiro de PP normal desde 
su cumbre permite distinguir contra el 
rojo del sol poniente las siluetas achapa¬ 
rradas de un grupo de orcos, a bastante 
distancia, que sigue a los PJ. La infor¬ 


mación sobre este grupo de orcos se da 
mejor o peor según lo bueno que sea el 
tiro. 


Los Orcos 

Son 15, al mando de un Uruk-hai 
(Sgrom). Van armados con cimitarras, 
lanzas y arcos. Van a pie, y llevan yel¬ 
mos y cotas de malla y cuero (5 de 
malla, 10 de cuero). Sgrom lleva, ade¬ 
más, braceras y grebas. Todos llevan es¬ 
cudo, con el dibujo groseramente pinta¬ 
do de una calavera astada. 


Mucho más al NO está el grupo prin¬ 
cipal de orcos, unos 50, que están efec¬ 
tuando una incursión por el Sur de 
Fangorn, cuyas estribaciones verde azu¬ 
ladas se distinguen al Oeste. Si oyen los 
cuernos del grupo de Sgrom, se volve¬ 
rán hacia el Sur, interceptando a los 
PJ cerca de Lor Lorien (a criterio del 
Master). 

Los Orcos 

Puntos de vida: 70 
Ataque: +13 
+43 





Defensa: +10 
+35 

Misil: +25 
+45 

Ver las características al final del mó¬ 
dulo. 

Se pueden dar dos circunstancias: que 
los PJ vean o no a los Orcos. 

A-Los ven: Los orcos perseguirán a 
los PJ. Correrán toda la noche y pararán 
a descansar durante unas horas al me¬ 
diodía, luego seguirán corriendo. Los 
orcos pueden correr sin apenas parar 
durante tres días, recorriendo unas 35 
millas diarias. Después, deberán dete¬ 
nerse durante todo un día para descan¬ 
sar. En el momento en que inician la 
persecución, los PJ les llevan unas 7 mi¬ 
llas de ventaja. Hay que llevar cuidado¬ 
samente el control de la distancia reco¬ 
rrida por ambos grupos. Los caballos 
forzados a trotar durante más de 8 
horas, se cansan (si van al paso los orcos 
acortan distancias) a los tres días de so¬ 
bremarcha, se revientan. Además, au¬ 
menta la posibilidad de sufrir una torce- 
dura (10% acumulativo cada día por ca¬ 
ballo). Un caballo con una torcedura en 
una pata no puede ser montado, y baja 
su velocidad a la mitad. Un caballo so¬ 
brecargado (con dos jinetes) baja su ve¬ 
locidad en una tercera parte y se cansa 
el doble. 

En cuanto se inice la persecución, los 
orcos tocarán sus cuernos, y los Aventu¬ 
reros, con un tiro de PP fácil oirán un 
cuerno muy, muy débil al NO. Es el 
grupo principal de orcos que corre hacia 
el Sur. Los orcos de Sgrom tocarán regu¬ 
larmente el cuerno para guiar al otro 
grupo. Al tercer día de huida, si no han 
sido capturados, al remontar una colina 
ven un grupo de 50 orcos que corren 
hacia ellos en ruta de intersección. Sólo 
se puede evitar la interceptación lan¬ 
zando a los agotados caballos al galope 
(caballos normales 30% de posibilida¬ 
des de reventarse y caer al suelo, los 
Mearas, caballos éíficos y caballos de 
gran calidad sólo tienen un 10%), el te¬ 
rreno es abrupto y se precisa una tirada 
de cabalgar. 

a) Son alcanzados: ver apartado B. 

b) No son alcanzados: En el horizon¬ 
te aparecen las estribaciones de un bos¬ 
que. Es Lorien. Los orcos se detienen al 
verlo, tras disparar alguna flecha. No se 
atreven a perseguir a los PJ con “tan 
pocos” orcos. 

B-No ven a los orcos (o son alcanza¬ 
dos por éstos): Los orcos les alcanzan 
por la noche (en el primer caso) y les 
atacan. Un tiro de percepción difícil 
permite al/a los centinelas oirlos mien¬ 
tras se aproximan. Si no lo sacan, cuan¬ 
do están a punto de caer sobre el campa¬ 
mento un tiro de PP fácil permite oirlos 
un momento antes de que ataquen (que 


caramba, los orcos no son precisamente 
silenciosos). Sólo hay dos posibilidades: 
intentar huir a uña de caballo entre las 
filas oreas abandonando armas y bagaje 
(pasar al apartado de la persecución) o 
luchar. En este segundo caso no hay es¬ 
peranza. Los orcos pasan inmediata¬ 
mente al cuerpo a cuerpo (cuatro contra 
uno) para capturar vivos a los PJ. Se ha 
de procurar que algún aventurero consi¬ 
ga huir sin que cante demasiado, aun¬ 
que no es imprescindible. Si alguno o 
todos mueren en el combate, pues eso. 
Si son capturados pasar a... 

Prisoneros 

El grupo de orcos ata las manos sóli¬ 
damente a los PJ sobrevivientes, y, tras 
una breve conferencia de Sgrom con su 
lugarteniente, empiezan a correr de 
nuevo. Si alguien entiende orco, enten¬ 
derá que hablan de ir a llevar a los pri¬ 
sioneros a Dol Guldur y (si hay elfos en 
el grupo) se felicitan por la suerte de 
haber capturado a un apestoso elfo, las 
divertidas torturas que sufrirá en Amon 
Lañe y que nada de esperar a Uldru “ese 
vago pelotillero que se quiere llevar 
siempre la gloria mientras los probreci- 
tos Uruk-hai de la calavera astada le 
hacen el trabajo sucio”. 

Corren hacia el Sudeste, arrastrando a 
los PJ, durante un día, llegando a los 
Wolds, tierras desnudas de colinas pe¬ 
dregosas cubiertas de matorrales y hier¬ 
ba rala y amarillenta. El terreno es muy 
quebrado y la marcha se enlentece. Los 
PJ son obligados a correr bajo el látigo 
orco, empleado sin contemplaciones, 
especialmente sobre los elfos. Al caer el 
día, hay una violenta discusión entre 
Sgrom y sus subordinados, agotados, 
que quieren descansar. Al fin, ante la 
amenaza de un motín, Sgrom accede a 
descansar hasta la medianoche, con el 
resultado de que al cabo de algunas 
horas, el grupo mandado por Uldru les 
alcanza. Hay una violentísima discu¬ 
sión entre los dos cabecillas, que acaba 
cuando Uldru, un Uril-hai enorme con 
una media luna roja pintada en su escu¬ 
do, derriba de un puñetazo a Sgrom. 
Las armas salen de sus fundas, pero 
ante la superioridad numérica de los 
orcos de la luna roja, los de la calavera 
astada se limitan a blandir sus armas, 
gruñendo y amenazando, la discusión 
entre los dos Uruks va de méritos, auto¬ 
ridad, acusaciones de inutilidad, “¿por 
qué no me has esperado? etc. Los orcos 
de Uldru tienen las mismas característi¬ 
cas de los de Sgrom. 

Pueden pasar dos cosas: a) los PJ con¬ 
siguen escapar, b) No lo consiguen. 

a) Los aventureros consiguen esca¬ 
par: Hay que aceptar cualquier plan de 
fuga. Si al menos uno de los PJ ha con¬ 


seguido escapar, puede ser muy útil. 
Una buena idea sería atizar la enemis¬ 
tad entre los cabecillas orcos y provocar 
un combate generalizado, aprovechan¬ 
do la confusión para escapar. 

Los orcos siempre actuarán igual: co¬ 
rrerán toda la noche y descansarán todo 
el día, recorriendo unas 20 millas por 
noche (10 en terreno abrupto). El An- 
duin está a 60 millas, es decir, tres días. 
Del Anduin a Dol Guldur hay 130 
millas, las primeras por terreno abrup¬ 
to, o sea que tardarán 7 u ocho días en 
llegar. 

Cada día atarán también los pies de 
los PJ y dos orcos les vigilarán, aunque 
sin mucho entusiasmo. A no ser que se 
las ingenien, los orcos no soltarán en 
ningún momento las manos a los PJ. 
Los orcos no pelearán entre ellos a no 
ser que los PJ siembren cizaña. Tener 
esta idea y llevarla a cabo de una mane¬ 
ra mínimamente astuta vale 200 Px. 

Si consiguen escapar, los orcos se 
darán cuenta al cabo de un par de horas, 
e iniciarán la persecución. Sólo una 
buena técnica puede hacer que pierdan 
el rastro (disimular huellas, esconderse 
durante un par de días, etc.). La travesía 
de las tierras salvajes sin víveres ni ca¬ 
ballos puede ser interesante, amenizán¬ 
dose con encuentros con pequeños gru¬ 
pos de orcos (que se han separado para 
batir mejor el terreno), cacerías de co¬ 
nejos, recogida de bayas con la “colabo¬ 
ración” de algún que otro oso, etc. la 
cosa es que consigan llegar a Loren ago¬ 
tados, hambrientos y cabreados, pero 
aceptablemente vivos. 

b) No consiguen escapar: ¡Pues mira 
que son torpes tus jugadores! Te juro 
que lo que les pase se lo merecen, que 
caramba. Al fin, agotados, llegan a 
Amon Lañe, la colina desnuda. Hay un 
enorme claro en el Bosque Negro, de co¬ 
linas rojizas, pedregosas y peladas, sem¬ 
bradas de peñascos y esqueletos de ár¬ 
boles muertos. El Bosque hasta allí es de 
árboles muy viejos, de un verde casi 
negro, retorcido con espesas cortinas de 
musgo colgando entre las ramas y extra¬ 
ños hongos de putrefacción. De los ár¬ 
boles cuelgan espesas telarañas y se en¬ 
treven en la penumbra del bosque, al 
que no llega ningún rayo de sol, grandes 
formas que se deslizan y brillar de ojos 
rojos y amarillos en la oscuridad, algu¬ 
nos globulosos y facetados, como de in¬ 
secto. 

En un extremo del claro se alza una 
montaña de piedra rojiza: Dol Guldur. 
Una escalinata de piedra lleva hasta el 
cono del volcán, del que se escapa una 
espesa fumarola negra. Aunque sea de 
día, la oscuridad, una oscuridad tangi¬ 
ble y amenazadora, como si estuviese 
viva, lo cubre todo. La sensación de 
unos ojos vigilantes clavados en la nuca 
es constante. 
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Los PJ son bajados por una ventosa 
escalera espiral que recorre el cráter du¬ 
rante mucho tiempo (nivel 6 de Dol 
Guldur. Pg. 89 de Mirkwood). Puertas, 
orcos, humanos, viento, niebla, sensa¬ 
ción de terror y desesperación. Son en¬ 
cerrados en una celda desnuda, con un 
jergón de paja infecta y un agujero en el 
suelo para “eso”. Dos orcos se quedan 
de guardia, sin responder a ninguna lla¬ 
mada de los PJ. Al cabo de un par de 
horas, una guardia de 6 Uruk-hai de 
élite, armados de cimitarras y con yel¬ 
mos y armaduras de metal negro, brace¬ 
ras y grebas, les sube al nivel 3 (pg. 82, 
83 y 84 Mirkwood). Serán presentados 
a Khámul, uno de los espectros del ani¬ 
llo, y tendrán el dudoso placer de ser in¬ 
terrogados por él. Nada más verlo, los 
PJ sufrirán un ataque equivalente a 
‘‘Bola de frío”; tirar un crítico A de frío, 
sustituyendo las fracturas y pérdidas de 
miembros por entumecimiento y frío 
intenso general, e inmediatamente su¬ 
frirán un hechizo de miedo de nivel 15 
contra nivel 3. Es decir, 85 o más o los 
PJ, aterrorizados, intentan huir y pier¬ 
den un 30% en cualquier tiro de resis¬ 
tencia. 

Khámul está sentado en su trono de 
piedra negra con vetas rojas y viste con 
sombría elegancia: ropas de terciopelo 
de color rojo muy oscuro, y capa con ca¬ 
pucha de terciopelo negro ribeteada de 
piél negra y ceñida por una corona de 
oro con tres rubíes. Donde debería estar 
la cara hay un espacio de densa negrura, 
donde relucen dos ojos rojos como car¬ 
bunclos. Lleva guantes, y en su mano iz¬ 
quierda hay un anillo con una piedra 
negra. Interrogará a los PJ sobre el con¬ 
cilio, y si estos no responden, les hará 
torturar. Tiradas con el modificador 
por presencia en la tabla de maniobras 
estáticas. Un resultado de “fracaso” 
para abajo, hace que suelten todo lo que 
saben. De éxito parcial para arriba, no 
dicen nada. Cada día un tiro. Cada día 
de tortura supone 1K10 + 2 puntos de 
vida menos y un -5 acumulativo a la ti¬ 
rada de resistencia. Serán interrogados 
durante 10 días antes de ser dados por 
inútiles. Si aún viven, Khámul en perso¬ 
na ordenará a los Uruk: “Enna Sarn 
Sarab se queja de que come poco, le da¬ 
remos un poco de postre extraordina¬ 
rio”. Los PJ son bajados al nivel 5 (pág. 
88) y arrojados a la sala 16. La misma 
orden será dada si los PJ han hablado. 
La sala es una gran gruta de paredes 
abovedadas, sostenida por cientos de 
columnas de clara factura humana, 
entre las que se extienden espesas tela¬ 
rañas grises. El suelo está sembrado de 
objetos de escaso valor, monedas de 
cobre, chucherías brillantes, bisutería, 
algunas joyas auténticas, armas enjoya¬ 
das de bastante mal gusto (-10 al Bo). 
En el centro de la estancia, como una 


masa globulosa e hinchada está Enna 
Sarn Sarab, una de las mayores hijas de 
Ella-Laraña, comiéndose un desgracia¬ 
do prisionero con un horrible ruido de 
succión. Es una gran araña negra de más 
de dos metros de altura en la parte más 
hinchada del abdomen. 

Enna Sarn Sarab 

Puntos de vida: 260 

At.: +40 

BD: +10 

Arm: Cota mallas 

Ataque: Corte+Veneno. 

Veneno: Tiro de resistencia en caso de 
crítico. A. Tiro de resistencia nivel diez 
contra el nivel de los Aventureros. 

Un mordisco: Parálisis 1D6 horas. 

Dos mordiscos: Muerte instantánea. 

La sala está ligeramente alumbrada, 
fosforescencia producida al parecer 
por la propia piedra, desagradable y 
verdosa. 

Al entrar los Aventureros, Enna inte- 
rumpirá su macabro festín y hablará 
con voz rasposa y aguda, como de una 
vieja chillona: “O me matan de hambre, 
o me dan demasiada comida y luego se 
echa a perder. Vamos, explicadme una 
buena historia y tal vez no os coma 
hasta dentro de un par de días. Que sea 
una historia alegre, esta mañana he te¬ 
nido que devorar a mi marido y aún no 
me he recuperado de la pérdida”. 

Si los aventureros le explican una 
buena historia, Enna seguirá comiendo, 
(venga, se bueno, da unos PX a quien 
explique la mejor historia) y cuando 
acabe se adormecerá con un gruñido de 
satisfacción. Está poniendo un nuevo 
saco de huevos. Si no le gusta la historia 
o la atacan, atacará a los aventureros 
(no seas piadoso, no tienen casi ninguna 
oportunidad) para paralizarlos y devo¬ 
rarlos a razón de uno por día. 

Si los aventureros registran la estan¬ 
cia, encontrarán sin demasiados proble¬ 
mas una trampilla en el suelo (Percep¬ 
ción fácil). Da a una antigua cisterna, 
que aún conserva algunos palmos de 
agua potable en su interior (bueno, bas¬ 
tante potable). Tiene una ventaja: Enna 
no puede entrar, es más, si cierran la 
trampilla mientras duerme, creerá que 
se han escapado mágicamente y se pon¬ 
drá furiosa. Por los canales de la cister¬ 
na llega de cuando en cuando algo de 
agua de lluvia, y las ratas abundan en su 
interior. Los Aventureros pueden so¬ 
brevivir a base de agua y ratas (¡Ecs!). Al 
cabo de un mes, Dol Guldur será ataca¬ 
do, y los aventureros rescatados por 
Gandalf (¡En que estado!). Se debe 
hacer un tiro de resistencia en la tabla 
de maniobras estáticas con el bonifica- 
dor de Presencia. Todos los fallos repre¬ 
sentan un estado de embrutecimiento 
total del que tardarán meses en recupe¬ 


rarse. Segunda tirada con fracaso es 
contraer una enfermedad grave con 
todas sus consecuencias (incluso la 
muerte): Peste, cólera, pulmonía, etc. 
Un casi éxito o éxito parcial es contraer 
una enfermedad leve (gripe, diarrea, 
etc.). 

Lorien 

Los árboles se elevan hacia el cielo y 
se arquean sobre el camino y el arroyo 
que corre de pronto bajo las ramas ex¬ 
tendidas. Los troncos son grises y lisos, 
como plata pulimentada, las copas son 
de hojas doradas y las ramas están cu¬ 
biertas de flores de oro. (Figúrate el 
efecto de la visión de Lorien en prima¬ 
vera sobre cualquier elfo). 

Al poco, encuentran otro arroyo, más 
ancho y profundo, que desciende rápi¬ 
damente de las laderas arboladas. A la 
derecha, un poco más lejos, se oye el 
rumor de una pequeña cascada. (Es el 
Nimrodel). Los árboles son “mellorn” y 
sus troncos son muy gruesos. El suelo es 
de hierba cubierta de flores blancas, 
amarillas y verde pálido. 

Al poco tiempo de adentrarse en el 
bosque, una voz resuena en las copas de 
los árboles: “¡Daro! Respiráis tan fuerte 
que podríamos atravesaros con una fle¬ 
cha en la oscuridad, pero no tengáis 
miedo, os seguimos desde hace rato y 
los Yrch no osan adentrarse en las pro¬ 
fundidades del Bosque de Oro. Que 
suba nuestro pariente al “flet”. Baja una 
escala de color gris plata. Cinco elfos 
vestidos de gris reciben al elfo del 
grupo. “Han llegado mensajeros de El- 
rond avisando de vuestra llegada y de 
otras noticias más graves. Soy Hardi- 
mil, vuestro servidor. Sin ti o sin los 
mensajeros, tú y tus amigos no hubie¬ 
seis atravesado los linderos del bosque. 
Pocos son los que se acercan aquí en 
estos días oscuros, y aún menos los que 
lo hacen con buenas intenciones. 
Hemos tenido que destruir los puentes 
sobre el Minrodel. ¡Ay!, malos tiempos 
son estos y peores llegarán, según creo. 
Venid ahora, el señor Celeborn y la 
Dama Galadriel os esperan”. 

Avanzan durante mucho tiempo, por 
sendas escondidas hasta llegar al Cele¬ 
bran! que atraviesan por dos cuerdas 
tendidas (no hagas hacer tiros, que ca¬ 
ramba, mira que ridículo si se te caen de 
culo al agua). 

“No permitimos entrar a ningún ex¬ 
tranjero en el Naith de Lorien, pero 
vuestra misión es urgente y necesitáis 
de nuestra ayuda.” Caminan todo un 
día, hasta llegar a un claro, bajo el cielo 
nocturno tachonado de estrellas. Un 
vasto espacio sin árboles se extiende 
ante ellos, más allá hay un foso profun¬ 
do perdido entre las sombras, del otro 



lado, una pared verde se alza a gran al¬ 
tura y rodea una colina verde cubierta 
de enormes y antiquísimos mallorns, 
entre cuyas ramas brillan innumerables 
luces verdes, doradas y plateadas. Se 
acercan por un camino de piedras blan¬ 
cas, atraviesan el foso por un puente 
blanco y pasan entre las grandes puertas 
verdes, tachonadas de plata. Suenan 
muchas voces claras y dulces alrededor 
y arriba, y aquí y allá estallan cánticos. 
De las ramas de los Mallorns penden 
lámparas de plata que iluminan un ca¬ 
mino hasta un árbol inmenso, del que 
cuelga una ancha escala blanca. Tres 
elfos cubiertos de brillantes cotas de 
mallas hacen guardia. Hablan con los 
guías de los aventureros, y estos son in¬ 
vitados a subir. Hay muchos flets, y 
muy arriba hay una gran plataforma 
que sostiene una casa. Son introducidos 
en una sala oval de paredes verdes y 
techo de oro, en cuyo centro se alza el 
tronco del Mallorn. Hay varios elfos 
sentados, y en dos asientos que se apo¬ 
yan en el tronco, bajo el palio de una 
rama, están Celeborn y Galadriel. El, 
cabellos de plata, ella, cabellos de oro, 
altos, graves y hermosos, vestidos de 
blanco y azul. 

“Sed bienvenidos, -dice Celeborn- 
muy largo y fatigoso debe haber sido 
vuestro viaje hasta aquí, y no menos fa¬ 
tigoso es el que os espera hasta vuestro 
destino.” “Os ayudaremos en lo poco 
qu.e podamos -dice Galadriel- aquí po¬ 
dréis reposar y recuperaros. Los mensa¬ 
jeros de Elrond han llegado hace poco 
con importantes nuevas. Al fin que¬ 
brantaremos el poder de la torre oscura, 
ojalá que no sea demasiado tarde.” 

Los aventureros son alojados y pue¬ 
den reposar el tiempo que deseen. Los 
elfos les proporcionarán vestidos, 
armas, etc. El dia que deseen partir, 
serán conducidos de nuevo ante Cele¬ 
born y Galadriel: “Tomad estas capas 
élfícas, ellas os ayudarán en vuestro 
viaje (+25 Hide/Stalk), siento no poder 
porporcionaros cabalgaduras, pero 
poco las empleamos en los bosques”. 
Les entrega también cinco raciones de 
lembas por persona “Empleadlas en 
caso de necesidad, os alimentarán y 
darán fuerzas para el camino. Y ahora 
partid con nuestra bendición, y suerte. 
Anar Kaluva Tielyanna” (El sol ilumi¬ 
nará vuestro sendero). (No, no hay con¬ 
sulta al espejo de Galadriel, ¿quién te 
piensas que es Galadriel una adivina de 
feria?). 

A primera hora de la mañana, los 
aventureros abandonan Lorien y toman 
el viejo camino del norte. 

De Lorien a los Campos Gladios 

Un día después de abandonar Lorien 


el paisaje cambia. De prados sembrados 
de árboles, pasa a componerse de tierras 
salvajes, sembradas de piedras y brezo. 
Aquí y allí, grises afloramientos rocosos 
e hileras de melancólicos álamos. Du¬ 
rante cinco días los aventureros avan¬ 
zan sin ver otro signo de vida que ellos 
mismos. Ni un pájaro, ni un conejo, 
como si la vida animal hubiera desapa¬ 
recido y la vegetal se hubiese aletargado 
en un invierno sin fin. El terreno es 
abrupto, y los caballos avanzan con len¬ 
titud. Es una tierra gris en la que es fácil 
perderse (Tiro de navegación poco difí¬ 
cil o perdidos 1K3 días). El tiempo es 
frío y húmedo, con abundantes nieblas 
matinales. El cielo está constantemente 
cubierto por nubes grises y llovizna in¬ 
termitentemente. La mañana del sexto 
día (si no se han perdido) amanece con 
una espesa neblina a ras del suelo que 
no se despeja (tiro de PP para darse 
cuenta) y, a media mañana, se alza, ro¬ 
deando a los aventureros de una cortina 
espesa, opaca y húmeda. No se ve más 
allá de 1 ó 2 metros, y desde la silla del 
caballo no se ve el suelo. Perdida la no¬ 
ción del tiempo, intentan seguir hacia el 
Norte (supongo). Si se detienen, la nie¬ 
bla no se levanta. Tras lo que parece un 
larguísimo intervalo de tiempo, notan 
que caminan sobre agua y fango. Los 
pies (o los cascos) parecen engancharse 
al fondo y salen con esfuerzo, produ¬ 


ciendo un desagradable ruido de suc¬ 
ción. El aventurero que vaya en cabeza 
cae en arenas movedizas o en una poza, 
según lleve o no armadura. Para evitar 
esta caída, si va a pie se hace un tiro de 
MM difícil, si va a caballo, el tiro es de 
montar. Repite la juerga las veces que 
consideres necesario para que se den 
cuenta de lo peligroso que es el pantano. 

Nubes de bichos picadores se ensañan 
con hombres y animales. El camino se 
ve interrumpido por masas de vegeta¬ 
ción y canales. Los árboles se ven como 
negros fantasmas esqueléticos entre la 
niebla. Las aguas son negras y fangosas. 
Las plantas, oscuras y filamentosas, se 
adhieren a los flancos de los caballos y a 
las ropas de los aventureros. Un hedor 
penetrante a podredumbre lo invade 
todo. La sensación de amenaza, como 
de algo que acecha y espera en la niebla, 
es constante. 

Mantener la dirección Norte es un 
tiro de Navegación extremadamente di¬ 
fícil. Al cabo de mucho vagar y de unos 
cuantos chapuzones, cansados, moja¬ 
dos, llenos de barro y comidos por los 
mosquitos, ven una luz entre la niebla 
(tiro de PP muuuy fácil, en caso de que 
sean muy torpes y no la vean Janut les 
saldrá aí paso con un fanal). La luz 
viene de una choza decrépita, de made¬ 
ras podridas, cañas y adobe que se le¬ 
vanta sobre una pequeña isleta. Se trata 
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de la residencia de Janut, un dunledino 
loco y degenerado que sirve al Kraken 
que se ha deslizado desde las oscuras 
raíces de las montañas hasta la zona de 
los Campos Gladios, corrompiendo los 
pantanos y haciendo que estos se ex¬ 
tiendan hacia el Oeste, en su incesante 
búsqueda por el fondo de los pantanos 
(adivina qué anillo busca, procura que 
Janut haga alguna alusión “el busca, 
busca siempre” por ejemplo). 

Janut proporcionará víctimas a la 
bestia, ya sean animales, orcos o alguno 
de los raros viajeros que atraviesan la 
región. Para ello cuenta con la facultad 
del Kraken de crear una vasta extensión 
de niebla y con su perfecto conocimien¬ 
to de los pantanos. Normalmente se 
ofrece como guía a los viajeros extravia¬ 
dos y los conduce a la poza donde vive 
de preferencia el monstruo. Pretextan¬ 
do reconocer el camino o algo así se 
aleja, dejando que el Kraken se apodere 
de los incautos. Este, a cambio, le per¬ 
mite participar parcamente de sus ma¬ 
cabros festines. El resto del tiempo se 
alimenta de peces, crustáceos y larvas 
de insecto. 

Janut 

Puntos de vida: 73 

Ataque: +20 

Defensa: +40 

Emboscar: +90 

Acechar: +90 

La cabaña se levanta en una de las in¬ 
numerables isletas de fango seco cubier¬ 
to de juncos y cañas, recostada en el 
negro y retorcido tronco de un árbol 
muerto. Algunas nansas flotan entre las 
plantas acuáticas y una deteriorada bar- 
quichuela de fondo plano está atada a 
un poste. Cuando se acercan, Janut sale 
a su encuentro. Lleva un candil en la 
mano. Es un anciano arrugado, con ca¬ 
bellos blancos que surgen como alam¬ 
bres de su cráneo medio calvo. Desden¬ 
tado, sucísimo, cubierto de harapos que 
le hacen parecer un montón de trapos 
andante. Apesta a humedad y podre¬ 
dumbre. Les sonríe ampliamente, mos¬ 
trando una abertura cavernosa en la que 
sobreviven dos dientes negros. “Bienve¬ 
nidos viajeros” dice con voz aguda y 
cascada” ¿Qué hacéis en los pantanos 
de Aindeldür? Nadie viene por aquí, 
como los pantanos son muy peligro¬ 
sos... “y así sigue con una cháchara in¬ 
terminable. Ofrece alojamiento y comi¬ 
da a los aventureros. La choza está casi 
desnuda, con un monton de juncos ma¬ 
lolientes como cama, algunos desporti¬ 
llados potes y escudillas y el suelo de tie¬ 
rra apisonada cubierto de suciedad. El 
interior es sofocante, no hay ventanas, y 
el humo de un hogar central de piedras 
alimentado con turba escapa a duras 
penas por una abertura del techo. La 


“comida” está compuesta de cangreji- 
llos de río y larvas de insecto. A las pre¬ 
guntas de los aventureros les dirá que la 
niebla es muy frecuente en esta región, y 
que él vive allí porque es un lugar segu¬ 
ro, nadie se atreve a entrar en los panta¬ 
nos que él conoce perfectamente. Se 
ofrecerá como guía, si no se lo piden, a 
cambio de comida. En caso de rechazar 
su guía, cuando se vayan les seguirá, y al 
pasar por cerca del Kraken, tocará una 
caracola de extraño sonido para llamar¬ 
lo (¿De dónde sacó Janut esa “coma”? 
dejemos que los aventureros hagan su¬ 
posiciones). Si se muestran violentos en 
la cabaña (o fuera), Janut lloriqueará y 
pedirá piedad; no luchará en ningún 
caso. A pesar de eso, tiene más miedro 
del Kraken que de los Aventureros, por 
lo que hará lo posible por no hablar: in¬ 
tentar huir, acurrucarse en posición 
fetal en el suelo lloriqueando, etc. 

Si aceptan su guía, les conducirá por 
un camino que no se distingue del resto 
de las marismas, deteniéndose de tanto 
en cuanto para observar señales invisi¬ 
bles para los demás, hasta llegar a una 
laguna de aguas negras y absolutamente 
quietas. Un tiro de inteligencia (+25 por 
empatia animal) hace darse cuenta de 
que los caballos están vagamente in¬ 
quietos. La niebla sigue cubriéndolo 
todo con su manto de gasa. Allí, Janut 
intentará escabullirse con alguna excu¬ 
sa: “he perdido el camino, es peligroso 
avanzar con los caballos, voy a buscar 
una senda” o “Este es un buen sitio para 
descansar” “Esta agua, aunque negra, es 
buena para beber” etc. Cualquier caba¬ 
llo, excepto uno élfíco o un mearas, in¬ 
tentará beber, así como cualquier pony. 
Si beben, al día siguiente enfermarán y 
morirán en tres días; cualquier humano 
que beba, lo mismo. Sólo la hierba At- 
helas puede salvarlos. Es un tiro de bus¬ 
car hierbas difícil (-105 aunque fuera 
de los pantanos puede encontrarse. Hay 
que conseguir un “Exito”; un “Exito 
Parcial” significa que se ha encontrado 
un poco, pero no basta ni para un caba¬ 
llo, aunque sí para una persona. Des¬ 
pués se deben sacrificar dos puntos de 
poder por caballo, cuatro por persona, 
para curarlos. Los caballos no podrán, 
de todas maneras, llevar peso durante 
tres o cuatro días. 

A) Los aventureros permiten que 
Janut se largue. 

B) No lo permiten. 

A) Al cabo de un momento, desde un 
lugar indeterminado (para localizarlo, 
PP muy difícil) se oye un sonido ronco, 
como de un cuerno grave. Es Janut to¬ 
cando la caracola. De repente, todo se 
sume en un silencio expectante, como si 
la vida y el tiempo se hubiesen deteni¬ 
do. Entonces hay un sonido de succión, 
un chapoteo y se produce un burbujeo 
en el centro de la laguna. Algo parece 


hervir, como un nido de enormes gusa¬ 
nos, y un gran tentáculo acabado en tres 
dedos viscosos avanza fuera del agua, 
tanteando. 

El Kraken 

Es un Kraken mediano, se mueve 20 
m. por asalto. 

PV: 300. 

PV tentáculos: 70. 

CA: cuero blando. 

Ataque: +75. 

Defensa: +40. 

Si sobrevive, cosa casi segura si tú, 
master, no eres un salvaje machacacrá- 
neos se irá deslizando a lo largo de los 
años por senderos tenebrosos hasta lle¬ 
gar, ya al máximo de su desarrollo a las 
puertas de Moría. 

En la primera secuencia, atacará con 
un tentáculo, luego en cada segmento 
con 1D4+1 tentáculos. Intentará coger 
siempre a los aventureros, pero si los ca¬ 
ballos no han huido y es herido, si la he¬ 
rida es importante (por ejemplo, perder 
dos o tres tentáculos) intentará aferrar 
al caballo o pony-que le lleve los víveres 
y huir. Si no controla alguien los caba¬ 
llos, (maniobra estática de cabalgar o 
cuidar animales) los caballos huirán. El 
único caballo que no huiría sería un 
Mearas o un caballo álfico, que no se 
alejarían mucho. El resto, 50% de caer 
en arenas movedizas en su loca huida. 
15 secuencias para hundirse. Janut será 
ilocalizable, pero la niebla se remontará 
inmediatamente, dejando ver un pálido 
sol, con lo que los aventureros podrán 
orientarse con un tiro normal de nave¬ 
gación. Si lo sacan, tardarán un día en 
salir de los pantanos, si no lo sacan 
tardarán dos días y 10% por barba de 
caer en arenas movedizas. Puedes ama¬ 
gar algún ataque del Kraken en zonas 
de agua estancadas para mantener la 
tensión. 

B) El tipo empezará a lloriquear y 
pedir que le suelten y que buscará el ca¬ 
mino. Sabe que al cabo de unos minutos 
de llegar, el Kraken se dará cuenta de su 
llegada, y atacará a todo lo que se 
mueva, incluido su patético servidor, 
con lo que sus súplicas se vuelven más 
frenéticas cada vez. Cuando el agua del 
lago empiece a bullir, gritará “¡El 
viene!, ¡él viene!” intentando soltarse 
con todas sus fuerzas. (Tiro de fuerza en 
la tabla de resistencia, considerarlo de 
nivel 1). En el momento en que los 
aventureros se distraigan, huirá. Como 
estarán prevenidos, podrán huir si el 
Kraken falla sus dos primeros ataques, 
si no, pasar a A). Si consiguen hacer ha¬ 
blar a Janut antes que eso, organiza ata¬ 
ques a lo largo del camino, sobre todo 
antes de salir de los pantanos. Lo im¬ 
portante es que haya algunos asaltos de 
lucha y, sobre todo, la tensión. 
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AQUELARRE 

EL REGRESO 

Módulo de Aquelarre, para 3/5 personajes y un Director de Juego. Uno 
de los Pj debe tener un alto porcentaje en Conocimiento Mágico. 

Ricard Ibáñez 


Introducción 

Reino de Navarra, 28 de octubre de 
135... Los Pj se encuentran de paso en el 
pueblecito de Burgui, en el valle del río 
Esca. El pueblo es poca cosa más que un 
conjunto de caseríos agrupados con es¬ 
caso orden, donde viven apenas unos 
50 individuos, pertenecientes a cuatro o 
cinco familias. 

La intención de los Pj es pasar la 
noche en el pueblo para proseguir su ca¬ 
mino hacia Yesa por la mañana tempra¬ 
no. Aunque no hay posada en Burgui, 
no es difícil que uno de los lugareños 
deje a un viajero dormir en el establo a 
cambio de un par de monedas de plata, 
o incluso que le ceda una habitación por 
una moneda de oro. 

1. Cadenas blancas 

• 

Al amanecer del día siguiente (día 29) 
los Pj se encuentran con que durante la 
noche ha estallado sobre el pueblo una 
furiosa y persistente tormenta de nieve, 
la cual no presenta señales de aminorar. 
Los caminos se han vuelto intransita¬ 
bles, ante lo cual el pueblo ha quedado 
aislado hasta que mejore el tiempo. Mal 
que les pese, los Pj deberán ampliar su 
estancia en Burgui unos días más... 

Los lugareños no ocultan su sorpresa e 
inquietud: no es normal que se produz¬ 
can tormentas tan fuertes en esta época 
del año, y temen que el Invierno sea 
largo y riguroso. 

En el pueblo hay un retrasado mental 
llamado Ximún, el cual es extraordina¬ 
riamente alto y fuerte. Apenas vocaliza 
las palabras, y su aspecto es imponente. 
Los aldeanos aseguran que es absoluta¬ 
mente inofensivo. Ahora está muy agi¬ 
tado, casi histérico, y no cesa de repetir 
unas palabras en Euskera, una y otra 
vez. Si los Pj no entienden dicho idioma 
cualquier lugareño les traducirá: 

“El primer día presos por cadenas 
blancas; 

el segundo día seréis traicionados por 
vuestro esclavo más fiel; 
la noche del tercer día volveré, con 
aquellos que os han abandonado” 

2. La historia de Ximún 

Las palabras de Ximún provocan 


entre la gente del pueblo preocupación 
y miedo. Si los Pj desean investigar 
sobre el asunto deberán pasar una tira¬ 
da de Elocuencia (o de Mando, en el 
caso de ser de mayor nivel social). 
En ese caso les contarán la siguiente his¬ 
toria: 

“Antes vivía en el interior de un bos¬ 
que cercano una bruja llamada Elixe, la 
cual dominaba con su hechicería toda la 
comarca. Por pura maldad, esparcía 
mal tiempo y granizo sobre los campos, 
hacía que el ganado enfermara y murie¬ 
se, provocaba la aparición de la envidia 
y el rencor entre los vecinos. La gente la 
odiaba, pero el miedo era más fuerte. 
Pues se decía que Elixe era servidora del 
Diablo, y que éste le había dado el 
poder de la inmortalidad. 

Hace alto más de medio año, Elixe co¬ 
metió su última fechoría, lanzando 
unas fiebres contra Mariñe, la chica que 
Ximún amaba. Ximún no era entonces 
como lo véis ahora. Era un mozo inteli¬ 
gente y apuesto, muy fuerte de carácter. 
Cuando Mariñe murió, juró que des¬ 
truiría para siempre a la bruja. 

Para ello bajó hasta el monasterio de 
Leire, y pidió consejo a los monjes san¬ 
tos. Estos le dieron un escapulario sa¬ 
grado, diciéndole que lo protegería con¬ 
tra los maleficios de la bruja. Protegido 
por él, Ximún se adentró hasta el 
mismo centro del bosque de la bruja, y 
la mató. Luego le puso alrededor del 
cuello el escapulario, para destruir defi¬ 
nitivamente su poder maligno. Pero él 
no salió indemne del enfrentamiento. 
El Ximún que volvió a nosotros es éste 
que ahora véis. Su inteligencia quedó 
destruida durante la lucha contra la 
bruja. Ahora habla muy poco, y es muy 
difícil mantener con él una conversa¬ 
ción coherente. Además, cuando está 
nervioso, empieza a decir estas pala¬ 
bras, siempre las mismas. Seguramente, 
no significan nada... 

Si un Pj pasa una tirada de Conoci¬ 
miento Mágico o Leyendas es posible 
que la sangre se le hiele en las venas, y 
tenga que tragar saliva un par de veces. 
Si al cadáver de una persona malvada se 
le coloca un objeto sagrado, su alma no 
entra en el Infierno, y no siendo merece¬ 
dora del Paraíso vaga por la tierra POR 



TODA LA ETERNIDAD... Sólo puede 
ser detenida si alguien le arranca el ob¬ 
jeto sagrado: en ese caso‘se precipitará 
al Infierno. 

El día 29 pasará sin mayores inciden¬ 
tes, salvo por un pequeño detalle: si un 
Pj saca una tirada de Percepción x 3 se 
dará cuenta de que la tormenta de nieve 
aumenta de intensidad cada vez que un 
aldeano sale al exterior. Esto, sin em¬ 
bargo, no sucede con los Pj. 


3. El esclavo más fiel 

Al amanecer el día 30, los perros del 
pueblo enloquecerán, atacando a todo 
ser humano que vean. Hay aproximada¬ 
mente unos 15 perros en el pueblo. Los 
Pj deberán enfrentarse a unos 5. Antes 
de ser eliminados, los perros matarán 
o herirán a 15/25 personas, dependien¬ 
do de la actitud de los Pj. Cuanto antes 
reaccionen éstos, menos víctimas 
habrá. 

Ximún, milagrosamente idemne, se¬ 
guirá recitando una y otra vez su canti¬ 
nela, visiblemente aterrorizado. Si un 
Pj saca una tirada de Leyendas es posi¬ 
ble que también se aterrorice: la noche 
del 31 de Octubre al 1 de Noviembre es 
la noche de Todos los Santos, en la cual 
los muertos pueden volver a pisar la tie¬ 
rra. La solución a los versos de Ximún, 
pues, es la siguiente: 

«El primer día seréis presos por cade¬ 
nas blancas». 

El día 29 cae una nevada que deja in¬ 
comunicado el pueblo, especialmente 
violenta cuando alguno de sus habitan¬ 
tes sale al exterior. 

«El segundo día seréis traicionados 
por vuestro esclavo más fiel». 

El día 30 los perros del pueblo enlo¬ 
quecen, atacando a sus amos. 

«La noche del tercer día volveré, con 
aquellos que os han abandonado». 

La noche de Todos los Santos la bruja 
volverá para vengarse, posiblemente a 
la cabeza de un ejército de muertos. 

Si los Pj llegan a estas conclusiones y 
las exponen, la gente del pueblo les su¬ 
plicará ayuda, ya que son los únicos que 
pueden salir del pueblo sin peligro. 

Si pasaron la tirada de C. Mágico al 
oír el relato de las aventuras de Ximún 
sabrán qué deben hacer: deberán diri¬ 
girse hacia el bosque donde Ximún 
mató a la bruja, encontrar su cuerpo y 
arrancarle el escapulario sagrado que 
Ximún ató alrededor de su cuello. 

Si los Pj no saben o no quieren ayudar 
a la gente del pueblo y deciden huir de él 
ahora que aún están enteros, deberán 
enfrentarse a la tormenta. Debido a la 
nieve, hay dos horas de marcha, valle 
abajo, hasta llegar al siguiente pueblo. 
Salvatierra de Esca. Los Pj sufrirán las 
consecuencias del frío cada 15 min. de 





«8»aBWii8MB«í88»Kía»*íaB8^^ 




tiempo de juego (30 si llevan armadura 
de tipo 1). Consultar las reglas sobre 
el calor y el frío en el capítulo 6 del 
manual. 

Los Pj saldrán del radio de acción de 
la tormenta cuando se encuentren en las 
afueras de Salvatierra. Todo habitante 
del pueblo que desee acompañarles mo¬ 
rirá de frío por el camino. 

4. El bosque de Elixe 

El bosque de la bruja, así llamado por 
los aldeanos, se encuentra a unos 45 
min. del pueblo. Es un bosque espeso y 
oscuro, de árboles retorcidos y sotobos- 
quc abundante. Lo atraviesan escasos 
senderos, que la mayor parte de las 
veces mueren sin dar en ninguna parte. 
No parece que aniden pájaros en las 
ramas de los árboles, ni se encuentran 
rastros de los animales que corriente¬ 
mente habitan en un bosque. Los Pj 
comprobarán enseguida que dista 
mucho de estar deshabitado: una tirada 
de Rastrear permitirá a los Pj distinguir 
en la nieve y el barro extrañas huellas, 
unas endidas como de una cabra gigan¬ 
te, otras claramente monstruosas, como 
las que tendría la Bestia descrita por 
San Juan en el Apocalipsis. Estas últi¬ 
mas se internan más y más hacia el cen¬ 
tro del bosque, justo donde se supone 
que se alzaba la cabaña de la bruja. 

Los Pj tendrán tres encuentros en el 
bosque, a determinar según la siguiente 
tabla. (Los encuentros 1 y 4 sólo se dan 
una vez). 

Tabla de encuentros (1D6) 

1. (1) VOCES. Los Pj empiezan a oír 
un débil murmullo de voces, que cada 
vez se va haciendo más y más fuerte, 
hasta que parece que un centenar de 
personas enloquecidas les esté gritando 
a todo pulmón al lado de la oreja. No 
hay dos voces iguales: unas son supli¬ 
cantes, otras amenazadoras, otras sen¬ 
suales. Unas ríen y otras lloran. Unas 
invitan a los Pj a unirse a ellas y otras les 
gritan que huyan, mientras aún estén a 
tiempo. El efecto conjunto es insoporta¬ 
ble, y puede provocar el aturdimiento 
en la gente. Todo aquél Pj que no pase 
una tirada de su Racionalidad con un 
malus del 25% verá reducido el valor de 
sus competencias a la mitad, y, en caso 
de combate, perderá siempre la Iniciati¬ 
va. Caso de sacar una pifia en la tirada, 
el Pj en cuestión quedará reducido a la 
condición de un guiñapo tembloroso y 
sollozante. Estas voces son las almas de 
los hechizados por Elixe, que están atra¬ 
padas en el bosque hasta que ella no 
entre en el Infierno. Las voces son la 
causa del estado actual de Ximún. 

Los Pj pueden librarse asimismo del 


efecto de las voces si se tapan los oídos 
(con cera, miga de pan mascada, trozos 
de tela o similar), en el momento de em¬ 
pezar a oirlas. 

2. (2/3) SATIROS. Encuentro con 
1D6 de estas criaturas. Lanzar otro para 
ver su humor: 

1/2. Tímidos: Observarán a los Pj 
desde la maleza, sin acercarse. Los Pj 
podrán darse cuenta de su presencia 
si sacan una tirada de Otear o de Es¬ 
cuchar. 



3/4. Juguetones: Seguirán a los Pj a 
una cierta distancia, tocando flautas de 
caña, riendo y bromeando. Si los Pj se 
muestran divertidos o amigables no tar¬ 
darán en acercarse, en especial si se les 
ofrecen golosinas o vino. Caso de que se 
les interrogue, no darán ninguna infor¬ 
mación útil: la sola mención de Elixe les 
produce terror, y cambiarán de tema lo 
antes posible. Caso de insistírseles 
mucho, huirán. 

Si beben vino, y en el grupo hay al¬ 
guien de Apariencia 15 o más, empeza¬ 
rán a ponerse pesados. 

5/6. Agresivos: Los sátiros atacarán al 
grupo gritando y rugiendo. Intentarán 
robar lo que puedan y raptar a algún Pj 
de Apariencia 15 o más si lo hubiera. 
Caso de que dos o más de ellos mueran 
o sean heridos de gravedad huirán. 
Caso de ser capturados e interrogados 
explicarán su comportamiento dicien¬ 
do que el bosque es suyo, y que los Pj no 
tienen ningún derecho a estar allí. No 
tendrán ningún escrúpulo en mentir 
con el mayor descaro para conseguir ser 
liberados. 

3. (4/5) MANDRAGORAS. Lanzar 
de nuevo 1D6 


1/2. Los Pj se encuentran con una en¬ 
cantadora niñita de unos seis años, to¬ 
talmente desnuda, que les suplicará con 
voz lastimera que le ayuden, ya que se 
ha perdido. Caso de que permitan que 
les acompañe, intentará, a la primera 
oportunidad, “besar” a uno de los Pj en 
la mejilla. El beso drenará 1D6 punto 
de Resistencia y de Fuerza, a recuperar 
como si de una enfermedad se tratase 
(ver manual). Hecho esto la niña procu¬ 
rará huir. Si los Pj la agreden física o 
verbalmente, huirá, diciendo a gritos 
“que se lo dirá a su mamá”. 

3 a 6. Los Pj pasan al lado de una 
Mandragora adulta. Siempre que no 
hayan agredido a un cachorro de Man¬ 
dragora los ignorará. 

4. (6) HADAS. Los Pj que pasen una 
tirada de Escuchar oirán una serie de 
vocecillas que parlotean incesantemen¬ 
te, riendo sin parar. Todo aquél que se 
acerque a la fuente del sonido sin hacer 
ruido (tirada de Discreción) verá una 
fuente en la cual se están bañando total¬ 
mente desnudas una docena de Hadas. 
Si no pasa una .tirada de Esconderse 
será descubierto por ellas, las cuales se 
esfumarán inmediatamente tras co¬ 
rroerle en el acto todos los objetos de 
metal que lleve encima, y lanzándole de 
propina un hechizo de Atracción sexual 
sobre sí mismo. 

Si por el contrario un Pj les habla de 
espaldas (o mediante cualquier otro mé¬ 
todo por el cual no las vea bañarse), so¬ 
licitando su ayuda para destruir los ma¬ 
leficios de Elixe, y es lo suficientemente 
cortés y convincente (puede ser intere¬ 
sante una tirada de Elocuencia) las 
hadas lo recompensarán con un hechizo 
de Suerte de 6 horas de duración. 


5 . El Iditxa 

Los Pj llegarán por fin a un claro del 
bosque en el cual se alza una tosca caba¬ 
ña. De un agujero en el techo que hace 
las veces de chimenea sale humo blan¬ 
co. En el umbral se encuentra sentada 
en un banco de madera una anciana de 
aspecto venerable, al parecer dormitan¬ 
do. Por muy silenciosamente que se 
acerquen los Pj se despertará sobresal¬ 
tada, dándoles la bienvenida con jovia¬ 
lidad. 

NOTA PARA EL DIRECTOR DE 
JUEGO: En realidad se trata de un 
Iditxa que hacía las funciones de criado 
y ayudante de la bruja. Se ha enterado 
de la llegada de los Pj (con el hechizo de 
Visión de Futuro) e intenta engañarlos. 

Si los Pj piden explicaciones a la an¬ 
ciana ésta les contará que efectivamen¬ 
te, en el pueblo se mató a una pobre 
mujer llamada Elixe, pero que no era 
una bruja. Dios les castigó entonces con 
todo tipo de infortunios, y ellos inten- 
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tan librarse de sus males haciendo actos 
diabólicos, que les haga ser gratos a los 
ojos de Lucifer, para que éste les premie 
por su maldad. El haber hecho que los 
Pj se- internaran en este bosque maldito 
es uno de ellos. 

Si los Pj le preguntan qué diablos hace 
ella aquí, les explicará que huyó hace 
tiempo de la maldad de los habitantes 
del pueblo, haciéndose amiga de las 
hadas, las cuales la protegen mágica¬ 
mente. Añadirá que, para salir del bos¬ 
que, los Pj deberán beber una poción 
mágica, que les protegerá de los mons¬ 
truos que en él habitan. 

La poción mágica hace el mismo efec¬ 
to que una poción de Dominación. (Ver 
Manual) lo cual hará que los Pj masculi¬ 
nos (si son tan primos de beberlo y no 
pasan su tirada de RR) se desvivan en 
hacer lo que les mande el Iditxa. 

Si los Pj son más cautos, más paranoi¬ 
cos o más observadores (una tirada de 
Rastrear permite ver por todo el claro 
UN MONTON de huellas de monstruo 
parecidas a las que vieron al internarse 
en el bosque) y se niegan a beber o ata¬ 
can abiertamente a la “anciana” ésta se 
transformará en una bestia monstruosa, 
defendiendo la cabaña hasta la muerte, 
y luchando tanto con la fuerza como 
con la magia. Si puede, procurará hacer 
un prisionero, para que el ánima de la 
bruja pueda poseerlo. 

6. La cabaña 

El primer Pj que atraviese el umbral 
de la cabaña deberá inmediatamente 
tirar por RR para no ser poseído por el 
ánima de la bruja (ver Invocación de 
Animas, en el Manual). El ánima de 
Elixe sólo puede intentarlo una vez por 
persona, y sólo si su víctima se encuen¬ 
tra dentro de la cabaña. En caso de 
tener éxito, intentará huir lo más lejos 
posible con su nuevo cuerpo, pospo¬ 
niendo su venganza para otra ocasión. 
Sólo podrá ser expulsada del cuerpo del 
Pj con la muerte de éste o con un hechi¬ 
zo de exorcismo. 

Dentro de la cabaña reina la suciedad 
y el abandono, como si ningún ser hu¬ 
mano hubiera puesto los pies en ella du¬ 
rante casi un año (lo cual es exactamen¬ 
te lo que ha sucedido). Una tirada de 
Buscar permite encontrar un frasco con 
la poción de color amarillento que el 
Iditxa les ofreció con anterioridad. Hay 
tres dosis. Desgraciadamente, la poción 
caduca al cabo de 48 h. 

Asimismo los Pj pueden encontrar 
una bolsita de piel de cerdo, de las usa¬ 
das como portamonedas, manchada de 
sangre; y un trozo de tela de hilos de 
oro, bordado con el signo del sol y asi¬ 
mismo manchado con sangre. Sendas 
tiradas de Conocimiento Mágico per¬ 


mitirán identificar dichos objetos como 
un Talismán de Riqueza y otro de Re¬ 
sistencia al Frío. (Ver Manual). 

Una tirada de Buscar, Rastrear u 
Otear permite darse cuenta que el suelo 
de tierra de la cabaña está ligeramente 
combado... como si se hubiera enterra¬ 
do algo (o más bien alguien) allí. 

En efecto, si los Pj excavan un poco se 
encontrarán con el cadáver corrupto de 
la bruja Elixe, con el Escapulario de 
Ximún aún rodeándole el cuello. Aquél 
Pj que se lo quite, sin embargo, y no 
musite al mismo tiempo una oración, o 
lleve consigo algún objeto sagrado debe¬ 
rá hacer una tirada de RR con un malus 
de 40% ya que Elixe abrirá de repente 
sus ojos podridos, y aferrándole con 
unas manos como garras intentará 
arrastrar el alma del Pj consigo al ser 
precipitada al Infierno. 

Si los Pj consiguen que Elixe caiga en 
el Infierno, tanto la tormenta de nieve 
como las consecuencias de las “Voces” 
del Bosque desaparecerán. El bosque, 
sin embargo, seguirá dominado por las 
Hadas, los Sátiros y las Mandrágoras. 

7 . El regreso de Elixe 

Si los Pj no quieren o no pueden dete¬ 
ner a Elixe ésta se presentará en el pue¬ 
blo, como era de esperar, en la noche de 
Todos los Santos (del 31 de Octubre al 1 
de Noviembre), habiendo tomado de 
nuevo posesión de su cuerpo corrompi¬ 
do, y reanimará a los muertos del pe¬ 
queño cementerio de Burgui. La bruja, 
sin embargo, no ha tenido en cuenta 
una cosa: Burgui es un pueblo pequeño, 
y todos son familia... incluso los muer¬ 
tos. Lejos de someterse a las órdenes de 
la bruja, y guiados por el cadáver de 
Mariñe, la amada de Ximún, los muer¬ 
tos de Burgui descuartizarán a Elixe y a 
su Iditxa, para volver después a sus 
tumbas. 

Al amanecer, los habitantes del pue¬ 
blo descubrirán la carnicería, así como 
el cuerpo inerte de Ximún, muerto al 
parecer de frío, echado sobre el lugar 
donde se halla la tumba de Mariñe... Y 
su rostro está iluminado por una tran¬ 
quila sonrisa de felicidad... 

8. Ganancias 

Los Pj ganarán 35 puntos de Aprendi¬ 
zaje si juegan la aventura hasta el final, 
y 20 más si consiguen precipitar a Elixe 
al Infierno. 

P.N.J. 

PERRO COMUN 
FUE 8 

AGI 15 RR: 50% IRR 50% 


RES 15 ARMADURA NATURAL: 
Carece 

PER 18 

Armas: Mordisco 45%. Daño 1D4. 
SATIRO 

FUE 21 ALTURA L45 PESO 45 kg. 
AGI 12 RR: 0% IRR: 150% 

HAB 12 ARMADURA NATURAL: 1 
punto de protección por el 
pelo 

RES 30 
PER 20 
COM 5 
CUL 2 

ARMAS: Pelea 65%. Daño: 1D3 + ID$ 
COMPETENCIAS: Esconderse 75%; Es¬ 
quivar 70%. Música 35% 

CACHORRO DE MANDRAGORA 
FUE 12 ALTURA L35 PESO 30 kg. 
AGI 12 RR 0% IRR: 200 

HAB 8 ARMADURA NATURAL: 5 
puntos por piel/corteza 

RES 30 
PER 17 
COM 5 
CUL 5 

ARMAS: Pelea, 45% Daño: 1D3 
COMPETENCIAS: Elocuencia, 25% 

MANDRAGORA ADULTA 
FUE 45 ALTURA 8 m. 

PESO 1800 kg 

AGI 3 RR 0% IRR: 225% 

HAB 5 ARMADURA NATURAL: 12 
puntos de corteza 

RES 45 
PER 18 
COM 1 
CUL 10 

ARMAS: Golpear con las ramas, 20%. 
Daño: 1D8 + 6D6. 10 ataques por asal¬ 
to. 

IDITXA 

FUE 20 ALTURA: 1’70 PESO 60 kg. 
AGI 32 RR 0% IRR: 225% 

HAB 12 ARMADURA NATURAL: 
Carece 

RES 20 
PER 20 
COM 15 
CUL 12 

ARMAS: Garras (bajo forma de mons¬ 
truo) 50%. Daño: 1D8 + 1D6. Dos ata¬ 
ques por asalto. 

COMPETENCIAS: Esquivar 99%. Elo¬ 
cuencia 40% 

HECHIZOS: Visión del Futuro, Domina¬ 
ción, Invunerabilidad, Protección Mági¬ 
ca, Conmoción. 

ELIXE (ANIMA) 

RR: 0% IRR: 150% 











LA LLAMADA DE CTHULHU 

LOS HUÉRFANOS 

(hijos de alguien sin 
nombre) 

Módulo para un grupo de investigadores, medios o novatos, apto 
para intercalar en cualquier campaña con sólo cambiar (si fuera pre¬ 
ciso) al Innombrable por alguno de sus compañeros de panteón. 

Por Javier Soria Hernández 


Módulo para 5-7 jugadores con por¬ 
centajes medios. 

San Luis, Missouri, 25 de agosto de 
192... Uno de los investigadores recibe 
una carta de uno de sus confidentes ha¬ 
bituales. Dentro de ella hay un recorte 
de periódico (ver apéndices), que debe 
ser suficiente motivo para despertar el 
interés del grupo. Compran los billetes 
de tren, y al día siguiente llegan a Elk- 
land (MO), lugar del suceso. 

Introducción 

(sólo para los ojos del guardián) 

Hasta la pequeña ciudad de Elkland 
llegan las ramificaciones de un oscuro 
culto a Hastur el Innombrable. Su mano 
ejecutora es el pastor Baptista Rvdo. 
Vilburn Steward. Este tenebroso perso¬ 
naje se propone captar gente que se en¬ 
cuentre bajo su ámbito de influencia, 
con la ayuda de unas extrañas hierbas 
usadas por los indios en la antigüedad, 
que tras un ritual previo (no a la vista de 
la víctima, por supuesto), y administra¬ 
das en infusión (como una manzanilla), 
va anulando la voluntad del que las 
toma, tras repetidas ingestiones (en va¬ 
rios días), en favor de quien realizó el ri¬ 
tual de preparación. 

El Rvdo. Steward tiene 263 años de 
edad y su vitalidad la obtiene gracias al 
hechizo “Absorber la Vida” (Fragmen¬ 
tos de Terror, pág. 9). La familia Buck- 
ner fue la primera elegida por Steward 
para engrosar su futuro ejército de se¬ 
guidores. Todos menos el hijo mayor, 
Kirk. Este había sido operado en San 
Luis para corregir su prognatismo, 
común a toda la familia pero especial¬ 
mente acusado en él, hacía casi un mes 
y como consecuencia de la operación 
llevaba una serie de alambres que unían 
momentáneamente su maxilar superior 
con la mandíbula, no podía por tanto, 
ingerir alimento sólido alguno (se ali¬ 
mentaba por medio de una “pajita”). 


Esta fue la causa por la cual no asistía a 
casa de Steward, cuando éste invitaba a 
su familia a almorzar, y por ello no 
probó ninguna vez las hierbas. Estas 
produjeron un cambio (¡a peor!) tan es¬ 
pectacular en sus padres y hermanos, 
que en un principio sintió miedo, e in¬ 
cluso pánico por su comportamiento y 
oscuras actividades, hasta que una trá¬ 
gica noche, les sorprendió junto con 
Steward, realizando una indescriptible 
ceremonia en su propia casa. No pudo 
más, fue a por la escopeta de su padre y 
sucedió lo que todos sabemos. Cuando 
volvió con el arma, Steward ya se había 
esfumado. 

Sucesos/in vestigación: 

Bajo este epígrafe detallo una serie de 
situaciones que deberán jugarse en el 
momento en que los jugadores opten 
por hacerlo; únicamente se dan unas 
notas básicas que el guardián ampliará 



pertinentemente: (el orden es totalmen¬ 
te arbitrario). 

-Visita al profesor de la escuela de 
Kirk (Kevin Sharp). Con una tirada 
de Elocuencia o Discusión, les enseñará 
las calificaciones, donde se aprecia un 
descenso de la media de los últimos 
meses, pero dirá que su comportamien¬ 
to es perfectamente normal, de lo cual 
puede dar fe su mejor amigo (les dará la 
dirección). 

-El amigo de Kirk. Tirada de Elo¬ 
cuencia. No está en casa. Después de la 
tragedia está viviendo en casa de sus 
abuelos, en un pueblo a unos 60 Km. (Si 
se molestan en ir a verlo no sacarán 
nada en limpio). 

-Sheriff Fraker. Elocuencia, Discu¬ 
sión o Derecho. Si entre los investigado¬ 
res hay algún policía o consiguen una ti¬ 
rada de Discusión, sacará una carpeta 
del archivo y mostrará 2 informes de 
sus ayudantes: 

a) Según unos vecinos de los Buckner, 
hace unas noches se oyeron gritos sor¬ 
dos «como de mujer joven» y ruido de 
forcejeos (caída de sillas, platos rotos, 
etc...). 

b) El día 14, según el relato de un veci¬ 
no del pueblo que volvía de recoger el 
ganado, vio como entraba corriendo en 
la casa del reverendo Steward una pare¬ 
ja que le pareció el matrimonio Buck¬ 
ner. Le llamó la atención porque no le 
devolvieron el saludo, y él iba cojeando 
y dejando un ligero rastro de sangre 
(producido en un pequeño altercado 
con el “nuevo inquilino” que los Buck¬ 
ner tienen en su casa). 

-Vecinos de los Buckner. Elocuencia. 
Son muy cerrados y cooperarán muy 
poco. Incluso se resistirán a abrirles la 
puerta. 

Sólo si se les pregunta por algún suce¬ 
so fuera de lo normal en los últimos 
tiempos, una mujer les dejará caer con 
expresión envidiosa, que ella no veía 
bien que el Rvdo. Steward invitara a los 
Buckner tan reiteradamente a almorzar, 
habiendo otros fieles más necesitados. 

Lo de los ruidos que escucharon, se lo 
callarán. 

-Tío James Shinick. Charlatanería o 
Elocuencia. Está convaleciente en el 
hospital, recuperándose de la herida re¬ 
cibida. Los médicos recomiendan que 
no sufra sobresaltos, pero, si les conven¬ 
cen, aceptarán la visita con condiciones 
(que no le hagan mucho 2 personas, y 
que no estén más de 15 minutos). 

Lo único que sacarán será: 

-El chico le llamó «demonio» entre 
dientes, antes de abrir fuego contra él 
(Kirk creía también implicado a su tío 
en el asunto). 

-Si le piden descripción física: “esta¬ 
ba rojo de ira... y llevaba un crucifijo 
colgado del cuello” (crucifijo que fue 
hábilmente retirado del cuello del chico 
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por el Rvdo. Steward en un descuido de 
los agentes durante el levantamiento del 
cadáver). 

-Depósito de cadáveres. Es un edifi¬ 
cio anexo al hospital. Pueden ir con un 
permiso escrito del Sheriff (lo consegui¬ 
rán con una tirada de Elocuencia con un 
-10) o bien ilegalmente (de noche). 

Si examinan el cadáver de Kirk, verán 
los alambres que le impedían comer y 
casi hablar. Tiene una etiqueta con un 
código colgando del cuello. Es la clave 
para encontrar el informe de la autopsia 
en los archivos: 

“Kirk Buckner. 19-VIII-192... Falle- 
dió el día 18 del presente mes por shock 
hipovolémico con grave afectación de 
aorta abdominal, estómago, hígado y 
duodeno-páncreas. Apreciadas 5 inci¬ 
siones de arma blanca, con una longitud 
aproximada de la hoja de 20 cm., en 
pared anterior del abdomen. No se 
aprecian otros datos de interés. 

Firmado Dr. Willmarth.” 


La casa de los Buckner 

No les darán permiso para entrar, 
luego ha de ser de espaldas a la ley. La 
casa está precintada por la policía (ver 
mapa). 

Si entran en la cocina: 

-Si superan un Escuchar (el Guardián 
tira una vez por cada investigador que 
entre), oirán un extraño ruido en un ar¬ 
mario. Si lo abren ven un par de ratas 
mordisqueando un pedazo de tarta de 
queso que se asustan en cuanto abren. 
Si alguien se preocupa de examinarla 
(Descubrir) verá que en su interior hay 
un pequeño tubo metálico camuflado. 
Contiene una nota manuscrita que dice 
“Sois los primeros en comprender, pero 
pronto seremos cientos. Aceptad este 
presente:”, y una cadena para colocarse 
en el cuello, con un extraño símbolo or¬ 
namental (ver apéndice). 

-Con otro Descubrir verán que el 
horno cuya puerta está empotrada en la 
pared no es tal, sino que es la entrada de 
un túnel secreto de 40 cm. de alto, 50 
cm. de ancho y 6 m. de largo, con una 
inclinación descendente de 40°. 

Si alguien se introduce (de uno en 
uno), ha de llevar alguna luz. Al final, el 
túnel se abre a una habitación de pare¬ 
des húmedas y suelo terroso sin ningu¬ 
na comunicación aparente con el exte¬ 
rior. Tirado en el suelo, verán un cuerpo 
en el fondo de la habitación. Es un cadá¬ 
ver en incipiente descomposición (tirar 
COR 0/1 d6) que, cuando algún investi¬ 
gador esté lo suficientemente cerca, ¡se 
levantará por sorpresa y atacará! (Es un 
zombie creado por el Rvdo. Steward a 
partir del que fuera su criado, Nathan. 
Piensa utilizarlo para “tirárselo” a los 
que se pongan pesados). 



Un muchacho de catorce años mata 
a sus padres y a sus tres hermanos 


Una espectacular matanza llenó de sangre el domicilio 
familiar de un joven de catorce años de edad, que co¬ 
menzó a disparar indiscriminadamente contra todos los 
miembros de su familia, causando la muerte de sus 
padres y de tres de sus hermanos pequeños, a los que la 
muerte sorprendió durmiendo en sus habitaciones. La 
tragedia no finalizó ahí, sino que el enloquecido homici¬ 
da dio muerte también a su tía, siendo finalmente muer¬ 
to a cuchilladas por su tío. 

Elkland (EE. UU.I/ irrumpió en la vivienda con el 
--mismo arma que utilizo para ma- 

La ciudad de Elkland, en el tar a sus padres y. hermanos. 
Estado de Missouri (EE. UU.) efectuando un nuevo disparo 
amaneció ayer con la trágica no- que alcanzó mortalmente a su 
ticia de la masacre llevada a ca- tía, Julie Schnick. 


bo por un muchacho, de catorce 
años de edad, que asesinó a sus 
padres, a sus tres hermanos, de 
ocho, seis años y quince meses, 
y á una tía, contra los que dispa¬ 
ró de forma indiscriminada en 
sus respectivos domicilios. Fue 
finalmente su tío quien puso fin 
a la matanza, acuchillando a su 
sobrino homicida antes de que 
éste le matara a él de un disparo, 
en medio de una demencial or¬ 
gía de sangre. 

La Policía de la ciudad de El¬ 
kland ha informado que el joven 
asesino, identificado como Kirk 
Buckner disparó contra todos 
los miembros de su familia en la 
madrugada de ayer, causando la 
muerte de sus padres y de sus 
tres hermanos pequeños, a los 
que sorprendió durmiendo. 

Posteriormente, el muchacho 
se trasladó en el automóvil pro¬ 
piedad del padre a la casa de sus 
tíos, situada a unos ocho kilóme¬ 
tros de su domicilio, donde 


Acuchilló a su sobrino 

El tío de Kirk, James 
Schnick, que se hallaba en esos 
momentos recogiendo el gana¬ 
do, oyó el disparo y corrió hacia 
su casa, donde forcejeó con el 
muchacho cuando éste se enca¬ 
ró con él con el arma en la mano 
y dispuesto a matarle también. 
Durante el enfrentamiento, el se¬ 
ñor Schnick pudo zafarse de su 
sobrino, quien disparó contra él 
causeándole una herida en el es¬ 
tómago. Sin embargo, el tío lo¬ 
gró hacerse con un cuchillo con 
el que finalmente dio muerte a 
su enloquecido sobrino. 

Según informó un portavoz de 
la Policía local, los dos hijos pe¬ 
queños del rnatriminio Schnick 
lograron salvar su vida, ya que 
no se encontraban en la casa en 
el momento de la visita del ase¬ 
sino, pues habían pasado la no¬ 
che anterior con sus abuelos. 


Vecinos de la familia asesina¬ 
da han manifestado que Kirk 
Buckner era un chico normal en 
la escuela, poco dado a las pe¬ 
leas y no se explican las razones 
que le condujeron a matar a seis 
miembros de su familia. 

El jefe de la Policía local, el 
sheriff Eugene Fraker, dijo que 
la primera noticia de la tragedia 
se tuvo cuando el propio 
Schnick les llamó por teléfono 
para avisarles de que necesitaba 
ayuda y que había pasado «algo 
terrible » en su granja. 

Escena alroz '_ 

Cuando llegó la Policía, 
Schnick se encontraba desan¬ 
grándose en la sala, y en uno de 
los pasillos estaba muerto el jo¬ 
ven Buckner. En el dormitorio 
estaba muerta, tendida sobre la 
cama, la tía del joven. En la casa 
del homicida la escena era más 
atroz aún. La Policía encontró al 
padre muerto en un camino que 
conduce a la casa, y a la madre y 
a los hermanos en los dormito¬ 
rios. 

El reverendo Wilburn 
Steward, pastor de la Iglesia 
Bautista, a la que estaba afiliada 
la familia Buckner, dijo que 
Kirk era un chico normal y que 
no tenía problemas en el cole¬ 
gio. Steward comentó que apa¬ 
rentemente no existían proble¬ 
mas entre la familia y el mucha¬ 
cho y no se explica las razones 
que le impulsaron a cometer la 
matanza familiar. 


Nota aparecida en la sección de sucesos del Missouri Mirror, el día 
19- VIH- 192... __ 


Si iluminan el techo (a 3m., Descu¬ 
brir) verán una trampilla que comunica 
con el jardín de los Buckner. 

En un rincón hay un pequeño cofre 
cerrado con un candado y sin llave, que 
contiene dos cartas y un anillo de oro 
con un brillante engarzado (tasarlo a 
discreción del Guardián). Las cartas 
dicen: “Será mejor que lo mantengamos 
en el sitio previsto. Nos será útil para li¬ 
brarnos de quien nos interese”, y 
“Venid el día 14 por la noche, y no os ol¬ 
vidéis de echarle una ojeada a nuestro 
amigo de vez en cuando” (obviamente 
son cartas del Rvdo., sin remite por 
supuesto, que hacen referencia al zom¬ 
bie). 

Casa del Rvdo. Steward 

Si van por cuenta propia, estará cerra¬ 
do, y la vecina les dirá que está de viaje 
y volverá en 2 días. (Se trata de que ésta 
sea la última parte de la aventura en ser 
jugada. De forma que cuando ya hayan 
jugado los eventos anteriores, reciben 
una nota del Rvdo. en su Hotel, invitán¬ 
doles esa misma noche a las 22’00. De 


nuevo, si van antes de esa hora, la veci¬ 
na les dice que le parece muy extraño, 
pues aún no ha regresado del viaje). 

Teniendo en cuenta todo esto, cuando 
lleguen se encontrarán con: 

La puerta está abierta y sale luz del in¬ 
terior (es de noche). Según el croquis de 
la casa en los apéndices: 

1) Salón 

2) Biblioteca. Libros de historia y an¬ 
tropología en su mayor parte. 

3) Sala de estar. Mesa camilla con 4 
sillas alrededor. Hay un gato bajo el 
mantel (dar un susto a los investiga¬ 
dores). 

4) Sala de reunión de los fieles de la 
congregación Baptista (vacía). 

5) Cocina. Si tiran un Descubrir, 
verán un saquito lleno de unas extrañas 
hierbas de flores azules. Si se lo llevan y 
hacen una tirada de Química en el labo¬ 
ratorio pertinente, sabrán que tiene 
gran capacidad neuroléptica e hipnóti¬ 
ca en cobayas, desconociendo su activi¬ 
dad en humanos (son hierbas totalmen¬ 
te desconocidas). 

6) Escaleras hacia el piso superior. 

7) Habitación de invitados. 

8) Habitación de Nathan, el criado. 






(Recordar que ahora es un zombie). 

9) Habitación del reverendo. 

10) Despacho personal del Rvdo. 
Hay otro saquito de hierbas como el 

de.la cocina y un libro abierto sobre la 
mesa: “Prodigies in the New England 
canaun”, por el Rvdo. Ward Philips. 
Está en inglés, su lectura da +4% de co¬ 
nocimiento de mitos y resta ldó de 
COR. 

11) Sala del éxito o del banquete 
(ahora se verá). 

Nada más abrir se dan de narices con 
un vagabundo dimensional, que ataca a 
lo bestia. Más atrás está Steward, que 
lanzará conjuros o atacará con la espada 
(decisión del Guardián. Asimismo si el 
Guardián cree que es poco, puede meter 
otro vagabundo dimensional sobre el 
símbolo taumatúrgico, y representar 
que el Rvdo. está acabando de invocar¬ 
lo). 

El final (¿?) 

Si se deshacen de toda esta peña recu¬ 
perarán 2d8 de cordura, aparte de lo 
que puedan haber obtenido (el libro, el 
anillo, las hierbas...). En este instante 
podrán apreciar unas hojas de papel 
que revolotean sobre el símbolo tauma- 
túrgicq a la luz de la luna, a pesar de que 
la ventana está cerrada y no entra aire. 
Son notas de una “convención” de ami¬ 
gos de Hastur, a celebrarse en Boston, 
dentro de un par de meses. Pero esto es 
ya otra historia... 

Dramatis personae 

-Kevin Sharp. Profesor de escuela, 
hombre tímido, delgado, usa gafas re¬ 
dondas v pajarita. 

FUE 8 DES 5 INT 15 CON 8 APA 11 
POD 7 TAM 9 EDU 14 COR 35 PV 9, 
leer/escribir francés 40%, botánica 
25%, psicología 50%. 

-Sheriff Fraker. Gordo, simpático, re¬ 
celará al principio (a menos que algún 
investigador sea policía en San Luis, 
pues busca enchufe para un ascenso). 
Siempre lo verán con un sandwich en la 
mano, lleva un revólver del .38, y en el 
coche una escopeta del calibre 20. 

FUE 12 DES 8 INT 10 CON 12 APA 
9 POD 9 TAM 13 EDU 10 COR 45 PV 
13, disparar 60%, conducir 50%, leyes 
15%, montar a caballo 15%. 

-“Mad” Doug. Ayudante del sheriff, 
tiene fama de tener la cabeza llena de 
pájaros. Todos los perros van detrás de 
él (siempre les da comida). Siempre 
silba la misma canción “DIXIE”. Lleva 
un revólver del .38. 

FUE 13 DES 12 INT 16 CON 10 APA 
12 POD 12 TAM 12 EDU 12 COR 60 
PV 11, disparar 80%, contar 15%, dise¬ 
ñar módulos para Cthulhu 70%. 


-Vecinos de los Bucker. Son los típi¬ 
cos pueblerinos del Sur, recelosos y des¬ 
confiados. El Guardián debe crear sus 
características si lo cree conveniente. 
Ellos Cor 35 y PV 10, conducir tractor 
50% y agricultura 50%. Ellas Cor 35 y 
PV 7. 

-James Schnick. Está “hecho polvo”. 
Parece sincero en lo que dice. 

FUE 6 DES 10 INT 10 CON 8 APA 

10 POD 8 TAM 12 EDU 7 COR 40 
PV 2. 

-Zombie de Nathan (leer sus datos en 
el libro). 

FUE 17 CON 15 TAM 10 POD 1 
DES 7, 2 ptos. de armadura, movimien¬ 
to 6, PV 13, atacar con tranca de made¬ 
ra 35% (2d8+ld6 de daño). 

-Vagabundo dimensional (ver sus 
datos en el libro). 

FUE 19 CON 17 TAM 19 INT 7 POD 

11 DES 10 PV 18 MOV 7 PM 11,3 ptos 
de armadura, atacar con garra 30% 
(Id8+ld6 de daño). Verlo sin superarla 
tirada, cuesta 1 d 10 de Cor. Puede ata¬ 
car con ambas garras a la vez con la 
misma DES, cuando le queden la mitad 
de PV coge a uno del grupo y se lo lleva 
.a otra dimensión (y nunca más se supo, 
ver ésto en el libro). 

-Rvdo. Wilburn Steward. Forma 


parte de una cadena internacional de 
“captores de almas” para preparar el re¬ 
tomo de aquél que no puede ser nom¬ 
brado. En sus ojos se ve el reflejo de 
años y años de depravación y culto al 
maligno. 

FUE 13 DES 12 INT 17 CON 12 APA 
7 POD 17 TAM 14 EDU 16COR0PV 
13 PM 13, hechizos: absorber vida y ex¬ 
plosión mental (ver “Fragmentos de Te¬ 
rror”), llamar a Hastur, convocar/ 
expulsar vagabundo dimensional, crear 
zombies, consunsión y signo de conju¬ 
ración; antropologia 65%, arqueología 
54%, química 45%, mitos de Cthulhu 
90%, elocuencia 95%, historia 72%, 
buscar libros 70%, discusión 93%, espa¬ 
da 40%. Lleva un bastón que se convier¬ 
te en espada al pulsar un mecanismo 
(1 d6+l de daño, 15 ptos de R., y puede 
empalar) • 
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Desde la capital aragonesa 
nos llegan noticias de este club 
de rol formado ya hace más de 
un año y medio. En su haber 
tienen el haber colaborado en 
las jornadas de rol, estrategia y 
simulación que se celebraron 
en esta ciudad en abril del año 
pasado. “El Espejo del Tiem¬ 
po” juega sobre todo a D&D. 
A&D, La Llamada de Cthul¬ 
hu, El Señor de los Anillos, 
Star Wars, Ruñe Quest, War- 
hammer y Marvel, pero su 
verdadero favorito es A&D 
jugado en los mundos de Dra- 
gonlance y Forgotten Realms. 

Su dirección es: Casa de Ju¬ 
ventud Las Fuentes, c/ Enri¬ 
que Casas s/n, 50002 Zarago¬ 
za. 



Este grupo de sonoro nom¬ 
bre está integrado por 20 
amigos de León de edades 
entre 14 y 16 años que se defi¬ 
nen como muy “en-rol-ados”, 
y nos escriben para que les 
aconsejemos sobre detalles or¬ 
ganizativos a la hora de for¬ 
mar un club. Siento no res¬ 
ponderos en esta sección, pero 
os puedo asegurar que muy 
pronto podréis leer en esta re¬ 
vista unas cuantas líneas dedi¬ 
cadas para todos los que que¬ 
réis y no sabéis como formar 
vuestro propio club. De paso 
los “Trollones” aprovechan 
para invitar a las chicas para 
que jueguen con ellos. Seguid 
atentos a la revista y vuestras 
dudas serán desveladas. Aquí 


tenéis la dirección de uno de 
sus componentes: Luis Fer¬ 
nández Sanz, c/ Fray Bemar- 
dino de Sahagún, n° 15, 2 o 
Izq. 24004 León. Tel: (987) 21 
12 03. 


Oá VemÉaard 
de% 

“Verminaard” nos escriben 
para comunicamos que por 
fin han encontrado un local, y 
por lo tanto ya tienen un lugar 
donde celebrar sus partidas y 
donde cualquiera que quiera 
inscribirse puede ir. El horario 
de las partidas es los viernes 
de 16:30 a 21:30. Lo que no 
sabemos en la redacción es si 
la dirección adjuntada es la 
del nuevo local o la particular 
del presidente del club. De 
todos modos ahí va: Fernando 
Moreiras Corral, c/ Pi i Mar- 
gall 40, 5 o B. 36202 Vigo 
(Pontevedra). 



Este club se define como en¬ 
teramente dedicado al rol. 
Entre sus juegos favoritos 
están:' Battletech (MechWa- 
rrior). El Señor de los Anillos, 
Star Wars, ADD, La Llamada 
de Cthulhu, RuneQuest y Tra- 
veller. También son unos apa¬ 
sionados de las figuras de 
plomo. Si estás interesado en 
contactar con ellos escribe a: 
Xavi Síper-David Ricomá, 
Av/ Juan Borrás 4, Sant Cugat 
del Vallés-Valldoreix 08190 
Barcelona. 



Un nuevo club de rol y jue¬ 
gos de estrategia se ha abierto 
en Bilbao con el nombre de 
“Crápulas de Jodras”, aunque 
por ahora sólo se dedican al 
rol. El club se formó a raíz del 


2 o Encuentro celebrado en Bil¬ 
bao. Si queréis poneros en 
contacto con esta gente escri¬ 
bid a: Javier García Martín, c/ 
Grupo Santo Domingo Guz- 
mán 13, 5 o D. Bilbao 48006. 



r£C t O 

Estos madrileños no tienen 
un ápice de humildad y se han 
bautizado a sí mismos como 
“Club Perfecto”. Son más de 
ocho y se dedican al D&D, La 
Llamada de Cthulhu, Star 
Wars, AD&D, Stormbringer, 
Talismán, Heroquest, James 
Bond, Traveller y como favo¬ 
rito El Señor de los Anillos. 
Para contactar con ellos: 
Diego Muñoz, c/ Peña Auseba 
6, 3 o D, Mirasierra 28034 Ma¬ 
drid. Tel.: (91) 734 49 13. 



En San Femando (Cádiz) se 
ha creado recientemente la 
Asociación Juvenil Eriador, 
primera en su género en esta 
ciudad, con el objetivo de po¬ 
tenciar la afición por los jue¬ 
gos de rol. La asociación es de 
ámbito local pero tienen su 
vista puesta en ampliarla a 
toda la provincia y a Andalu¬ 
cía. Sus aventuras se centran 
en El Señor de los Anillos, 


• / 



Ruñe Quest, Traveller y Bat¬ 
tletech. Para más informa¬ 
ción: (956) 88 44 1 1 preguntar 
por Pachu; (956) 88 19 60 pre¬ 
guntar por Enrique. Su direc¬ 
ción es c/ Jesús de los Afligi¬ 
dos n° 12 C.P. 11100 San 
Femando (Cádiz). 
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Nos llega esta 

carta del 


grupo de Rol de Durango 
comunicándonos sus prefe¬ 
rencias lúdicas: Ruñe Quest, 
Cthulhu, Traveller, El Señor 
de los Anillos, James Bond y 
Twilight 2000. Lo que más 
nos sorprende de este grupo es 
que hacen una velada crítica a 
sus compañeras de rol, de las 
que dicen convierten en Fal- 
con Crest una matanza de pro¬ 
fundos. Os podéis dar con un 
canto en los dientes ya que te¬ 
néis la suerte de compartir la 
mesa con personal femenino, 
una de las peticiones que más 
se repiten en cartas llegadas a 
la redacción. No os quejéis 
que es peor. Su dirección es: 
Pedro I. Martínez Aramburu, 
Astepe Auzunea 14, 9 o B, Du¬ 
rango 48200 Bizkaia. 



Aunque este club se haya 
creado ahora, sus componen¬ 
tes llevan cerca de cuatro años 
con el rol y siete con los warga- 
mes. Como podéis suponer los 
juegos que manejan son varia¬ 
dos. Están interesados en in¬ 
tercambiar módulos con otros 
grupos del resto de España, así 
como juegos, preguntas, acla¬ 
raciones, etc. Estas son sus di¬ 
recciones: Esc. Univ. de Pro¬ 
fesorado E.G.B. c/ San Juan 
Bosco 7. 50009 Zaragoza. Ser¬ 
vicio de Ludoteca. José Gre¬ 
gorio García Tolosana, c/ La- 
tassa F. 30, I o C. 50006 
Zaragoza. 





















































con 5 meses de historia tan sólo, 
pero con muchas ganas por delan¬ 
te. Lo suyo es la Llamada de Cthul- 
hu, D&D (básico y avanzado), 
MERP, Star Wars, Ruñe Quest, 
Príncipe Valiente, James Bond, 
Battletech, Marvel, Hawemoon, 
Stormbringer, Cybcrpunk y Aque¬ 
larre. Entre sus futuros planes 
están publicar un fanzine, un curso 
de iniciación al rol y un ciclo de pe¬ 
lículas de ciencias ficción, fantasía, 
etc. Sus señas son: c/ Recreo n° 1, 
Casa de la Juventud, S.S. de los 
P.eyes, 28700 Madrid. 


cuela Universitaria de Ingeniería 
Técnica Aeuronáutica, Pza. Carde¬ 
nal Cisneros s/n., 28040 Madrid. 


do en formar una asociación a 
nivel provincial. Su dirección es: 
Av. Pintor Sorolla, n° 103, Bloque 
1, 5 o 1, Málaga 29018. Tel.: (956) 
21 33 03/30 68 62/26 56 09. 


Este cJub de Amposta nos escri¬ 
be para comunicarnos su cambio 
de nombre, ya que antes se llama¬ 
ban A.S.E.S. La dirección sigue 
siendo la misma, pero la repetimos 
para los despistados: Josep Ramos 
Lor, c/ Verge del Carme, 1 5. 43870 
Amposta. Tel.: (977) 70 44 90. 
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No se trata de ninguna extraña 
observación en la línea del gigan¬ 
tesco pájaro que sobrevuela nues¬ 
tra redacción aquí en Barcelona, 
Alas de Dragón es un club formado 
en Madrid por gente que sabe 
mucho sobre esto de las alas (para 
algo estudian Ingeniería Técnica 
Aeuronáutica). Como más adelan¬ 
te podréis leer más detalladamen¬ 
te, nos informan de cómo les ha 
ido en sus segundas Jornadas de 
rol. Si queréis poneros en contacto 
con ellos ésta es su dirección: Es- 


E1 club Alien Norte nos comuni¬ 
ca su creación en Alcorta (Vizca¬ 
ya), y este nacimiento lo hace con 
fuerza ya que están dispuestos a 
embarcarse en un campeonato de 
rol en Lejona de Ruñe Quest, La 
Llamada de Cthulhu, W.F.R.P. y 
El Señor de los Anillos. La iniciati¬ 
va nos parece estupenda y desde 
aquí os apoyaremos en todo lo que 
podamos. Si queréis hablar con 
esta gente podéis hacerlo telefo¬ 
neando a: Gorka Zamarreño, Tel.: 
(94) 469 85 73; y Enrique Borrero, 
Tel.: (94) 469 08 59. 


m flflPP Seguro que recordáis un artículo 

\ | publicado sobre el rol en la mili, 
pues bien esta carta se puede consi¬ 
derar como una continuación de 
40 miembros forman este club aquel. Aunque esta asociación no 
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IVI etidos de lleno en el que os deseamos sea un 
próspero año 1991 tenemos frente a nosotros un claro 
objetivo: las V JESYR, las Jornadas a celebrar cuando 
esta revista que tienes en tus manos todavía huela a 
tinta. 

En ellas nos podrás encontrar, dispuestos a defender a 
capa y espada nuestras ideas y a recibir con los brazos 
abiertos nuevas iniciativas. Y si el "stand" parece de¬ 
sierto... ¡busca entre las masas, que nosotros también 
tenemos derecho a disfrutar del acontecimiento! 

LIDER 22 sigue presentando novedades, esta vez en¬ 
marcadas en El Estado de la Afición. La primera, un 
espacio abierto a la opinión. La segunda, para los 
menos fieles, un índice que os resumirá lo que ha veni¬ 
do ofreciendo la revista a lo largo de estos 21 números 
de su última etapa. Vuelven a la actualidad los juegos 
diplomáticos (si es que lo habían dejado de estar en 
algún momento), con la inminente traducción del in¬ 
dudable "best-seller" del género: Diplomacia es nues¬ 
tro Dossier. Y cerramos el número continuando nuestra 
epopeya y navegando en aguas de Pyaray... Buen 
viaje y hasta pronto. 

La Redacción 


Un nuevo club surge en esta ciu¬ 
dad castellana dedicado al rol y el 
wargame. El principio lúdico de la 
aventura de estos chicos es de la 
mano de Powers & Perils y Lords 
of Creation. Actualmente juegan a 
Cthulhu, Ruñe Quest, Warham- 
mer. El Señor de los Anillos, 
D&D,... En wargames los juegos 
son Tercer Reich, Squad Leader, 
Fiat Top, The Longest Day... Su 
dirección es: Fernando Muniesa 
Franco, Av. Bruselas, n° 69, Ma¬ 
drid 28028. 








vida dedicados al Ruñe Quest, 

Cthulhu y El Señor de los Anillos, y 
en los wargames al Cry Havoc y el 
Battletech. Estos dragones que¬ 
rrían contactar con clubs de otras 
provincias ya que con los de Mála¬ 
ga ya lo han hecho y están pensan- 
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este bautizada y “legalizada" se 
puede considerar de hecho un club 
más. Está formado por un sargen¬ 
to, dos cabos I o , 2 cabos, y un sol¬ 
dado. El carácter de este club es 
claramente temporal ya que, como 
en la carta nos explican, algunos de 
sus integrantes se van licenciando. 
Sentimos no dar<& la dirección, 
pero es que no aparecía en la 
carta. 



Kaos es una evolución lógica, es 
decir caótica e imprevisible, del 
antiguo club Locura o Muerte 
(ambos nombres son autoexplica- 
tivos del talante de jugadores y 
personajes). El club tiene su sede 
en Sestao desde donde suponemos 
extiende sus tentáculos para jugar 
a todo lo traducido al castellano, 
exceptuando El Príncipe Valiente, 
así como a alguna cosa en inglés. 
Para más señas escribid a: Aparta¬ 
do de Correos n° 52, 48910 Sesta- 
do (Bizkaia). 


NOVEDADES 



Con la sangre alterada, como 
manda el refrán, estarán los juga¬ 
dores cuando vean lo que les va a 
caer encima este trimestre. Si todo 
va bien, primero tendremos la 
oportunidad de viajar a Checoslo¬ 
vaquia ( Cristal de Bohemia, Cthul- 
hu) y ser robados en Tharbad ( Los 
ladrones de Tharbad, El señor de 
los Anillos). De camino a las 
JESYR, oiremos el atractivo y al 
tiempo desgarrador canto de los 
demonios (El Canto Infernal, 
Stormbringer). Al llegar a las Dras- 
sanes, o en tu tienda habitual por 
esas fechas, nos orientaremos con 
un buen libro de viajes ( Genertela, 
Runequest), nos tomaremos los 
burbujeantes “caldos" de las bru¬ 
jas (Lilith, Aquelarre), esquivare¬ 
mos los disparos de desalmados 
cazarecompensas (Comando Shan - 
tipole. Star Wars) y procuraremos 
evitar dormir ( Las Tierras del 
Sueño , Cthulhu) o cruzar la calle 
(Car Wars). Todo sin desobedecer, 
jamás, al Ordenador (Paranoia). 

Con la vista en el horizonte, no 
tan lejano (dicen que septiembre), 
los adictos al tablero podrán dis¬ 
frutar de la lucha por el dominio de 
Europa (Diplomacia) o del Medite¬ 
rráneo ( Civilización ), por fin en 
castellano. 


Todas y cada una de estas nove¬ 
dades merecen un trato más exten¬ 
so en sus correspondientes seccio¬ 
nes. El tiempo proveerá. 



Fieles a su cita como pocos, la 
gente de Palladium Books nos pre¬ 
senta su última novedad: “Boxed 
Nightmarcs”, para su juego Be - 
yond the Supernatural (para quie¬ 
nes no lo conozcan, recordar que 
se trata de un juego de rol de am- 
bientación contemporánea de 
misterio-terror). Esta entrega se 
acompaña de un ejemplar de un 
peculiar periódico, “After mid- 
night”, donde se combinan artícu¬ 
los que sirven de pistas para los 
módulos del libro, con otros que 
bien podrían inspirar nuevos mó¬ 
dulos al Master y con algunos que 
son mero divertimento. El suple¬ 
mento en sí, contiene seis aventu¬ 
ras, con la descripción completa de 
nuevos monstruos y villanos, así 
como unas reglas para la forma¬ 
ción de organizaciones secretas 
para la lucha contra lo sobrenatu¬ 
ral (un Theron Marx con aires de 
James Bond). 

A destacar una introducción en 
la que el autor, Kevin Siembieda 
(“alma mater” de Palladium 
Books), diserta a placer sobre los 
componentes esenciales del ho¬ 
rror, barajando conceptos como 
“lo sobrenatural”, la maldad, el 
miedo, el misterio, “lo desconoci¬ 
do”, el triunfo del bien sobre el mal 
o la magia. En lo referente a ésta, 
sabe mal el esfuerzo que debe em¬ 
plear en explicar que su libro es 
mera ficción y que no incita a las 
prácticas satánicas. Live in the 
USA. 



Desde Valencia nos llega otro 
juego de rol autóctono, presentado 
en forma de librito tamaño cuarti¬ 
lla totalmente negro: Juego de 
Mundo. Si bien carece de ilustra¬ 
ciones y la presentación de las ta¬ 
blas es quizá en exceso sencilla, se 
me antoja que por su contenido 
puede llegar a convertirse en tema 
de más de una discusión de aficio¬ 
nados al juego de rol en las próxi¬ 
mas jomadas. Su autor, “Leto” 
Silva, es uno de los personajes más 
pintorescos que han deambulado 
por las distintas ediciones de las 
JESYR. Con su libro pretende 
crear un mecanismo de juego y 
ofrecer un conjunto de reglas para 
crear personajes aptos para cual¬ 
quier mundo, la creación del cual 
deja en manos de cada Master. De¬ 
dicado sin tapujos a jugadores ex¬ 
pertos, pretende transmitir lo que 
en su primer capítulo define como 
“espíritu de mundo”, es decir, un 
estilo de juego en el que impere, 
ante todo la interpretación del per¬ 
sonaje. 

Aunque lo más probable es que 
muy poca gente llegue a jugarlo, 
entre otras cosas por la compleji¬ 
dad que representaría vivir plena¬ 
mente esc “espíritu de mundo” 
(sobre todo para los directores de 
juego), lo cierto es que no pude 
dejar de sorprenderme al ver cómo 
se tratan ciertos aspectos que muy 
poca gente se habrá planteado en el 
desarrollo de sus campañas. Como 
ejemplo, el enamoramiento (pro¬ 
ceso que puede durar hasta 30 se¬ 
manas en tiempo de juego; por 
cierto ¿qué hacen los demás perso¬ 
najes mientras, querido “Leto”?), 
el tener que dedicar tiempo para 
mantener tus capacidades e inclu¬ 
so alguna característica (realmen¬ 
te, si no entrenas, pierdes forma y 
fuerza) o el que se limiten las 
anotaciones para que prime la me¬ 
moria del personaje y no la del ju¬ 
gador. 

En resumen, algo curioso de 
leer... ¡¡¡y que se debe mantener a 
toda costa alejado de “XXX”*!!! 
(*: sustituyelo por el nombre del 
jugador más quisquillosamente de¬ 
tallista de tu club). 



Si a partir de hoy te hablan de 
Malibú, piensa que también es el 
nombre de una editora de cómics 
de tema fantástico afincada, como 
no, en California. Animados por la 
gente de West End Games, se pu¬ 
sieron en contacto con nosotros ya 
que tienen los derechos de publica¬ 


ción de los cómics y álbumes gráfi¬ 
cos sobre Paranoia Guego que ha 
debido ver pospuesta su publica¬ 
ción en castellano por Joc Interna¬ 
cional, pero que nos aseguran sigue 
en la recámara). Si alguien está in¬ 
teresado, le pasamos la dirección 
(no tenemos noticia de que nadie 
piense de momento distribuir por 
aquí este material). 



En una hábil incursión a las ofi¬ 
cinas de Joc Internacional, hemos 
podido capturar sin ser vistos un 
envío que todavía conservaba el 
calor del mensajero. Consiste en el 
juego Talislanta, de Bard Games. 
Esta firma se dedica al diseño y pu¬ 
blicación de juegos de rol de fanta¬ 
sía desde 1983, y los productos de 
su catálogo, partiendo de los USA, 
se pueden encontrar en varias tien¬ 
das de los demás países anglosajo¬ 
nes. Talislanta, su “producto estre¬ 
lla” fue publicado en 1987. Desde 
entonces se han añadido once títu¬ 
los (que no es poco) a la saga, y son 
ahora novedad porque empieza su 
publicación en otras lenguas que la 
de Shakespeare: este año ha sido 
publicada su versión en alemán y 
se anuncia inminente la francesa. 

Si hacemos caso de lo que se pu¬ 
blicó al respecto en la veterana re¬ 
vista Dragón (marzo 89), aparte 
del juego en sí (basado en un senci¬ 
llo mecanismo de juego), en los 
distintos volúmenes desarrolla un 
impresionante mundo fantástico 
“no-Tolkieniano”, de clara inspi¬ 
ración nada más y nada menos que 
en Jack Vanee (¿cuándo nuestro 
bibliotecario le dedicará un mere¬ 
cido espacio?). Adentrarse en 
Talislanta de la mano del mago Ta- 
merlin exige un artículo más com¬ 
pleto, que desde aquí ya os prome¬ 
temos para un futuro no muy 
lejano. 



The Order of Mermes (La Orden 
de Hermes) es una de las dos últi¬ 
mas producciones que aparecieron 

























































































































en 1990 para el que parece destina¬ 
do a ser el juego “de culto” del mo¬ 
mento: Ars Magica. El más recien¬ 
te intento de la gente de Lion 
Rampant para incorporar su místi¬ 
ca versión de la edad media al 
mundo del juego de rol, describe la 
organización, política, historia y 
administración de toda una socie¬ 
dad secreta de magos, y constituye 
un suplemento válido para cual¬ 
quier juego de rol de ambientación 
fantástica (de hecho, si es por la 
letra pequeña de los créditos o por 
alguna velada alusión, no llegas a 
enterarte de que se trata de un pro¬ 
ducto para la serie de Ars Magica). 

La segunda, de menor enverga¬ 
dura, lleva por título The Tempest 
(La Tempestad), y se trata de un 
módulo donde se pone en manos 
de los aventureros el destino de 
toda la Orden de Hermes. ¿Te atre¬ 
ves a afrontar el reto? 


ACTIVIDADES 



Cada vez está calando más en la 
afición la pasión por los roles en 
vivo, y prueba de ello es que du¬ 
rante el pasado mes de diciembre, 
los aficionados de la zona de Bar¬ 
celona tuvimos ocasión de asistir a 
un buen número de ellos. Hagamos 
un breve repaso. 



El primero, organizado por Far¬ 
sa^ Wagón, fue un “Psychokiller” 
que respondía al prometedor título 
de “Los hombrecillos verdes del 
espacio exterior vinieron a llevarse 
a nuestras mujeres”, tuvo a la 
gente correteando entre el bullicio 
de las mesas del Salón del Juego de 
Tablero y Reflexión, bautismo de 
fuego de Homo Ludens en organi¬ 
zar grandes eventos. Tras él, el 
Casal de Joves del Gótic organiza¬ 
ba un “macrojuego de Rock’rf- 
ROL”; el objetivo: descubrir lo que 
se escondía tras el éxito de una 
banda de rock, con concierto in¬ 
cluido, y pudiendo tocarte inter¬ 


pretar el papel de un crítico o ex¬ 
miembro del grupo en cuestión 
(Los Interrogantes). Y poco antes 
de enfrentamos al terrible rol en 
vivo de la comida familiar navide¬ 
ña, el escenario se desplazó a la ve¬ 
cina Badalona, donde la gente del 
propio Ayuntamiento, de Ludo- 
centre y del Centre d’Esplai Diplo- 
docus organizaron bajo el lema de 
“El Llamp de Déu” (en versión 
libre, “La ira de Dios”) un juego 
ambientado en la Catalunya me¬ 
dieval, para pasmo de la tranquila 
vecindad, que acabó en fiesta noc¬ 
turna en plena calle. Para rematar¬ 
lo, el mismísimo día de los Santos 
Inocentes (el 28, por si queda al¬ 
guien que no sepa el día de su 
santo), los incansables muchachos 
del Annex de Golferichs convirtie¬ 
ron su local en una aislada estación 
espacial minera, propiedad de una 
perversa sociedad explotadora que 
controlará el destino de la humani¬ 
dad en el siglo XXL 
Como apoyo a todos aquellos 
que se preguntan en qué consiste 
realmente un rol en vivo y/o para 
todos los que desearían conocerlos 
más en profundidad antes de lan¬ 
zarse a organizar uno, os adelanto 
que éste va a ser el tema del Dos- 
sier del número de LIDER corres¬ 
pondiente al verano. 



En la Feria del juguete y hobbies 
de Londres pudimos conocer al in¬ 
ventor del Civilization. 

Típicamente ataviado de sabio 
inventor, Francis Tresham, inclui¬ 
das unas gafas rotas meticulosa¬ 
mente remendadas con celo, busca 
una constante mejora de sus jue¬ 
gos, y nuevos temas a desarrollar. 

La tercera edición del Civiliza¬ 
tion , que es la que publicará en Es¬ 
paña Joc Internacional, introduce 
ligeras mejoras lógicas en las reglas 
que posibilitan una mejor simula¬ 
ción, sin añadirle complejidad. 
Los habitantes de la región parten 
de los núcleos que después serían 
poderosas metrópolis. 

La visión de una Hispania desér¬ 
tica que se muestra en las amplia¬ 
ciones del juego de AH, no son 
compartidas por Francis Tresham, 
que conoce el bosque que habitaba 
la península y que después se con¬ 
virtió en el granero de Roma. Está 
trabajando en una ampliación con 
Hispania pero seguramente ya 
daría paso a una cuarta edición. 

De nuestro hobby encontramos 
en la Feria a dos distribuidores con 
todos los juegos existentes en 
U.S.A. En figuras a Grenadier, que 
anunció que de su juego de figuras 
se prepara su publicación en Espa¬ 
ña. La TSR con su aluvión de no¬ 
vedades y el alivio de renovar su 
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II PREMIO 

JOC INTERNACIONAL 
DE CREACIÓN DE MÓDULOS 


para los módulos 

RuneQuest 

La llamada de Cthulhu 
Stormbringer 

premios 


I o premio. 50.000 Pts. 

2 o premio . 1 juego 

3 o premio . 1 juego 

A cada uno de los premiados 


por Joc Internacional 
por Central de Jocs 
por Ludómanos 
1 suscripción anual a LIDER 


Bases 

Los originales se entregarán acompañados de diskette en 
procesador compatible PC. 

Extensión entre 80.000 caracteres y un máximo de 130.000 
caracteres (aparte mapas e ilustraciones). Cualquier dificul¬ 
tad referente al procesador de textos, contactar con Ludó¬ 
manos o Central de Jocs. 

Plazo de entrega a finales de febrero de 1991. 

No se devolverán los originales. La propiedad de los módu¬ 
los será de los patrocinadores. 

Los primeros premios se destinarán como módulos oficiales 
(con autorización de Chaosium i AH) o a LIDER. 

Los originales se enviarán certificados a LIDER, c/ Mallor¬ 
ca, 339, 3°-2 a - 08037 Barcelona. 

El jurado estará compuesto por un miembro de LudoCentre, 
el traductor de la respectiva versión del juego y un redactor 
de LIDER. 

El fallo se dará a conocer en la V JESYR. 
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gama D&D básico. Un nuevo D&D 
básico adaptado a los tiempos, y la 
refundición de los cuatro libros si¬ 
guientes de reglas en un D&D com- 
pendium que agradecerán los afi¬ 
cionados a los intensos combates. 

Docenas de pequeños stands con 
juegos de reflexión y de recorridos, 
que muestran como muchos aficio¬ 
nados en este país encuentran los 
suficientes compradores para co¬ 
mercializar sus productos. 



Cambios interesantes hemos ob¬ 
servado en esta Feria, hasta el mo¬ 
mento casi vedada para los juegos 
de nuestro hobby. 

Con el tirón sostenido del Tri¬ 
vial de DISET varias empresas se 
han animado a aventurarse en los 
juegos de reflexión y estrategia de 
calidad. DISET introdujo el año 
pasado Abalone de origen francés y 
este año lo mejora con sets adicio¬ 
nales de bolas en color, y una es¬ 
merada versión de lujo. BORRAS, 
que coqueteó en su momento para 
publicar el D&D, parece que no se 
lanza con el rol, pero presenta un 
interesante juego denominado Tri¬ 
nóme , también francés, que hará 
las delicias intelectuales y estéticas 
de los amantes de los juegos de es¬ 
trategia abstractos. Publijuego se 
lanza con Spectrangle , de filiación 
inglesa, con mayor complejidad en 
el recuento de la victoria que los 
otros, pero de gran calidad e inte¬ 
rés. 

En un stand incluso hemos podi¬ 
do ver a un distribuidor de dados 
polídricos, lo que es señal impor¬ 
tante que nuestros útiles de juego 
empiezan a ser tomados en cuenta 
para un público más amplio. 

Diber Can se lanzó al ruedo con 
una espectacular maqueta de un 
estadio "Ases del Estadio " donde se 
desarrollaban carreras. La maque¬ 
ta ha desaparecido para abaratar el 
juego, pero la mecánica subsiste y 
se convierte en una opción de ini¬ 
ciación a los deportivos. 

La fuga de Colditz y La conquis¬ 
ta del Oeste prosiguen en el catálo¬ 
go de Tactor Games, que entre 
otros recupera los mejores juegos 
de la extinta NAC. 

MB ha corroborado el éxito de 
su Heroquest editando Space Cru- 
zade , contribuyendo de forma 
apreciable en la creación de afición 
entre los más jóvenes, a pesar de 
los reglamentos limitados para 
hacer de estos juegos elementos de 
iniciación asequibles a un amplio 
público. 

Los editores propiamente de 
nuestra afición no tienen aún un 
lugar de honor en esta Feria, y los 
encontramos modestamente en 


stands de otros fabricantes o distri¬ 
buidores que hacen servir de lugar 
de encuentro para los fieles y 
amantes de nuestros juegos. 

ALFIL ultima su lanzamiento 
del Warhammer 40.000, iniciando 
su entrada en el restringido olimpo 
de los editores de rol en nuestro 
país, y va a patrocinar campeona¬ 
tos en las V JESYR. ARTE 9 ex¬ 
pandió la noticia que iba a publi¬ 
car la nueva gama D&D. 

Diseños Orbitales presentaba su 
gama Battletech y anunciaba la pu¬ 
blicación en castellano de Space 
Hulk, Advanced Heroquest y Blood 
Bowl , aunque no nos lo han confir¬ 
mado cuando nos hemos puesto en 
contacto directamente. 

Joc Internacional, con sus ocho 
colecciones y treinta y tres títulos, 
tampoco tenía stand propio, pero 
imponía su programación de nove¬ 
dades. Nada menos que seis nue¬ 
vas colecciones, con más de treinta 
títulos para este año, y el salto cua¬ 
litativo que representa iniciar la 
línea de juego de estrategia con dos 
perlas como Diplomacia y Civiliza¬ 
ción. 

Aprovechando el salón se reali¬ 
zaron unas jornadas de maquetis- 
mo propiciadas por la revista Ju- 
guetécnica, y pudimos asistir a la 
exposición de Caries Vivancos, di¬ 
rector de la Casa del Mig de Bar¬ 
celona. La doble vertiente lúdico- 
cultural o productiva-comercial 
del hobby de maquetas y del juego, 
avanzan una reflexión teórica, de 
gran importancia, y que en reali¬ 
dad es bien ajena a la mayoría de 
las empresas del sector del juguete. 
La relación entre las instituciones 
públicas, los clubs de aficionados y 
las empresas privadas fue otro eje 
de la exposición, en los esfuerzos 
para potenciar este segmento lúdi- 
co. 



Stand de Ateneo, en la foto Jesús 
y su mujer. 


A principios de diciembre, la 
Asociación de Clubs de Rol de Ali¬ 
cante organizaron en los locales del 


club Thor la presentación de los úl¬ 
timos juegos de Joc Internacional: 
Stormbringer y Aquelarre. Además 
de mn módulo utilizado para eí 
evento, que encontraréis más ade¬ 
lante en este mismo número, nos 
han mandado (¡con algo de retra¬ 
so!) una pequeña crónica, escrita y 
gráfica, de los hechos. 

Según cuentan, quedaron des¬ 
bordados por el gran número de 
gente que acudió a la convocatoria, 
sobre todo el primer día, en que 
más de setenta personas participa¬ 
ron desde las cinco de la tarde en 
las actividades previstas, en tres 
mesas simultáneas distribuidas en 
las tres salas de juego de que dispo¬ 
ne el local del club anfitrión. A des¬ 


como caballeros andantes va 
esta exposición en tierras catala¬ 
nas, creando afición en donde 
pone pie. Varios grupos y clubs 
empezarán a tener en esta muestra 
patrocinada por la Diputación de 
Barcelona y organizada por Ludo- 
Centre, la iniciativa de paternidad 
de sus actividades. 

La asistencia por poblaciones: 
1.062 visitantes en Martorell-Casa 
de Cultura; 1.130 en Pineda-Fira; 
360 en Canovelles-Centre Cultu¬ 
ral; 1.280 en Sabadell centro-Casal 
Pere IV; 697 en Hostalets de Piero- 
la-Local social; 916 en Sant Boi del 
Llobregat-Casal de Marianao; 844 
en Sabadell, distrito 6’-Centro Cí¬ 
vico “Cruz de Barber“; 630 en Pre- 
miá de Mar-Casal de Juventud; 
295 en Sant Viceng de Montalt- 
Ayuntamiento; 678 en Canet de 
Mar-Casal de Cultura; 439 en Cor- 
nellá del Llobregat-Ludoteca “El 
Dau“. En total 7.665 personas, 
83% hombres y 18% mujeres. Por 


tacar la colaboración de la gente de 
la librería Ateneo, de Norma Có¬ 
mics Alicante y de Joc Internacio¬ 
nal, que fueron los que donaron los 
premios para el campeonato de 
Stormbringer que se desarrolló las 
dos jornadas posteriores, con el 
trasfondo de los cantos de las mei- 
gas de las partidas de demostra¬ 
ción d z Aquelarre. El módulo que 
se jugó en la final, lo escribió quien 
acabó siendo galardonado como 
mejor Master del campeonato. 
Tanto él como el elegido (en dura 
pugna) mejor jugador, tuvieron 
como premio el siempre imponde¬ 
rable y supervalioso regalo que re¬ 
presenta una suscripción anual a 
esta vuestra revista favorita. 


edades 16% menores de 12 años, 
41% entre 12 y 14 años, 34% entre 
15 y 18 años y un 9% mayores de 
18 años. En actividades especiales 
programadas se han realizado 6 
partidas de La llamada de Cthulhu 
con 42 participantes, l partida de 
RuneQuest con 6 participantes, 3 
partidas de El señor de los anillos 
con 21 participantes, 1 partida de 
Ciberspace con 8 participantes, 2 
torneos de Abalone con 34 partici¬ 
pantes, 3 torneos de Othello con 52 
participantes. 

Informaremos de las existentes 
en Berga, Sant Celoni, Sant Just 
Desvern, Molins de Rei, L’Hospi- 
talet de Llobregat, y si estás intere¬ 
sado puedes asistir a Arenys de 
Mar (22 de febrero al 5 de marzo); 
Sant Adriá del Besos (8 al 19 de 
marzo); Cardedeu (22 de marzo al 
2 de abril); La Roca del Valles (19 
al 30 de abril); Badalona (3 al 14 de 
mayo). 



Juan Lillo (mejor master) consuela a Alex “Happy masacrated " (mejor 
jugador) por su 4 en CON , durante la creación de PJ's. 






































¿Qué jugador habitual de La Lla¬ 
mada de Cthulhu no ha debido vi¬ 
sitar, encarnando alguno de sus 
personajes, algún país latinoameri¬ 
cano? Pues bien, a primeros de 
año nuestro querido director de 
LÍDER se encontraba recreando 
“en vivo" una de estas escenas. 
Como todo buen adicto, incorporó 
dados y libro de reglas a su equipa¬ 
je antes de partir hacia Venezuela. 
Una vez allí, no es difícil de imagi¬ 
nar la sucesión de hechos: entre 
gestiones realizadas y algo de turis¬ 
mo, se conoce gente agradable, se 
habla de muchos temas, y en un 
momento dado se pregunta si han 
oído hablar de un juego “algo fuera 
de lo habitual"... total, que es muy 
probable que cuando esto se vea 
publicado haya en funcionamiento 
dos grupos estables de juego en la 
tierra de Simón Bolívar, uno en 
Caracas y otro en Maracaibo. 
Desde aquí, ánimo y un abrazo. 
Por medio del correo y de la revis¬ 
ta os mantendremos lo más al día 
que nos sea posible. 


Información y Catálogo: 


c/. Sant Hipólit, 20 
08030 Barcelona 
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Sea cpn un ansioso “¡por fin!”, 
con un escéptico “¿Tú crees?”, con 
un resignado “más vale tarde que 
nunca” o con un discreto silencio, 
seguro que habrás recibido la con¬ 
firmación de que las V JESYR se 
van a celebrar el día 16 al 19 de 
marzo, para disfrute de valencia¬ 
nos y demás gente que haga fiesta 
por San José, o de aquellos cuya 
condición de estudiante no hace 
que el tema les preocupe lo más 
mínimo. Los demás, o tendremos 
que ser “jefes”, o bien nos tocará 
delinquir (“si Sr. Jefe, hoy voy a 
ver a aquel cliente que tenemos en 
Toumbouktou”), o resignarnos a 
asistir tan solo durante el fin de se¬ 
mana conteniendo el domingo las 
lágrimas. Quizá al menos a alguno 
le sirva para amortizar la entrada, 
revendiéndosela al hermanito. 

Bien, al margen de lo duro que 
será el no poder estar sentado ro¬ 
gando un minuto más cuando ya 
hace horas que se han dado por 
clausuradas las jornadas, no cabe 
duda que estamos ante lo que va a 
ser el acontecimiento lúdico del 
año. Y por si fuera poco, la cita 
presenta el nuevo aliciente de in¬ 
cluir a Barna Soldat (Feria del Mi- 
niaturismo) en su segunda edición 
(bastante tuvimos que pagarle a 
Pascual por entrar en “su” Pueblo 
Español para asistir a la primera). 

El escenario donde van a tener 
lugar las Jornadas, Les Reials 
Drassanes (Atarazanas) de Barce¬ 
lona, merece una mención especial 
por lo óptimamente adecuado que 
parece. No en vano se vienen 
celebrando en él las últimas edicio¬ 
nes del Salón del Cómic, evento 
mucho más popular y multitudina¬ 
rio que las JESYR (al menos hasta 
la fecha). Animados por el local y 
la creciente afluencia de público, 
los organizadores preveen la asis¬ 
tencia de unas 10.000 personas 
entre aficionados, educadores, 
profesionales del sector y público 
que “pasaba por ahí”. 

No hemos recibido ningún tríp¬ 
tico en el que se detalle la distribu¬ 
ción de las actividades a lo largo de 
los cuatro días, pero puedes dar 
por descontado que encontrarás 
las zonas correspondientes a la afi¬ 
ción y clubs (buena gente, torneos 
no oficiales y demostraciones), 
“stands” de las principales empre¬ 
sas del sector (con espacio de mer¬ 
cado), subastas de material lúdico 
o de interés histórico, torneos ofi¬ 
ciales (rol, juegos de guerra de ta¬ 
blero y con figuras, temáticos, de 
sociedad, clásicos, concursos de 
construcción de dioramas y de pin¬ 
tado rápido de figuras), ludoteca, 
conferencias y seminarios, así 
como varias exposiciones. 



Destacar que asistirán invitados 
de importancia, como Greg Staf- 
ford, de Chaosium (diseñador de 4 
de los 8 juegos de rol que hay tra¬ 
ducidos en España), Duccio Vitale 
(editor, entre otros de la serie Cry 
Havoc) o José M a Allende Salazar, 
diplomático experto en el mundo 
de las miniaturas de plomo. O 
como nosotros. 

Dejándonos de bromas, nos 
vemos en las Drassanes. Valdrá la 
pena. 
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Él pasado 27 de enero, Antena 3 
TV programó un deprimente 
panfleto inspirado en la fuerte 
campaña contra el juego de rol que 
sacudió a los Estados Unidos a 
principios de los 80. El film, de 
producción canadiense, se titulaba 
“Monstruos y Laberintos ", y era 
una de las primeras interpretacio¬ 
nes de Tom Hanks, actor que pos¬ 
teriormente ha encauzado mejor 
su carrera hacia la comedia. El ar¬ 
gumento nos presentaba a unos 
alumnos universitarios adictos a 
un extraño y absorventc juego lla¬ 
mado Monstruos & Laberintos 


(tampoco se esforzaron mucho en 
cambiar el nombre ¿no?); eran sólo 
tres y para sus partidas necesitan 
captar a otro jugador. Convencen a 
un chico recién llegado a la Uni¬ 
versidad, que ya había jugado 
anteriormente, pero que lo había 
dejado ya que el juego le había cau¬ 
sado graves problemas en sus estu¬ 
dios. La trama nos muestra cómo 
van obsesionándose de forma cada 
vez más absoluta con el juego; hay 
una discusión entre dos de ellos 
porque, en época de exámenes, 
“llevamos tres días sin jugar ¡y esto 
es algo insoportable!”. El drama 
aparece cuando el último fichaje, 
cuyo personaje era un “hombre 
santo” (¿os suena?), empieza a 
tener problemas de confusión de 
personalidad; deja a su novia (ha 
de mantenerse “puro”), regala sus 


bienes, anda por el campus enfun¬ 
dado en un viejo hábito,... Total, 
que de golpe, inspirado por un 
sueño, se va a New York a buscar a 
un hermano que hacía tiempo que 
había muerto. Los propios compa¬ 
ñeros le encuentran cuando está a 
punto de lanzarse de la Estatua de 
la Libertad (“no sufráis, domino 
un conjuro de vuelo”, literal). Para 
culminar el desastre, después de un 
flash temporal, los tres amigos del 
principio van a visitar al pobre 
enajenado, ya que había tenido 
que abandonar sus estudios para 
recuperarse, y, ante la llorosa mira¬ 
da de su madre, le encuentran to¬ 
davía en las nubes: perdido para 
siempre. 

Esta película, para empezar, era 
mala. Pero, por otro lado, es dema¬ 
siado ofensiva como para que la 
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dejemos pasar desapercibida. En 
ella los guionistas se esfuerzan en 
dar una distorsionada versión de 
lo que son los juegos de rol, y (lo 
más triste) con el único objetivo de 
aprovechar comercialmente la sen¬ 
sibilización popular, fruto de la de¬ 
sinformación, del momento de su 
estreno. La campaña a la que ha¬ 
cíamos referencia al principio, ar¬ 
gumentaba que montones de chi¬ 
cos vivían obsesionados sólo con 
jugar, dándose depresiones e inclu¬ 
so suicidios cuando perdían un 
personaje. Las hojas propagan¬ 
dísticas de algunos grupos religio¬ 
sos, además insistían en que con 
“monstruos y demonios” no se 
juega, ya que todo ello aproxima al 
maligno. Toda esta gente no se da 
cuenta de que el juego de rol es un 
ejercicio para el desarrollo de la 
imaginación, un fresco chapuzón 
TOTALMENTE CONSCIENTE 
en un mundo irreal, ejercicio simi¬ 
lar a leer una novela o ver una pelí¬ 
cula. Cuando se acaba la partida, 
se acabó lo irreal. Es cierto que una 
vez oí que un niño al que le com¬ 
praron un traje de Supcrman casi 
se tira por la ventana, pero tan 
cierto o más que esto es que fue 
una de las películas más taquille¬ 
ras, sin contar con las generaciones 
que han leído sus historias en 
cómic, y a la práctica totalidad de 
sus espectadores/lectores no les ha 
parecido más que un alegre diver- 
timento. 

En fin, que por muy inconsisten¬ 
tes que sean los ataques, siempre 
nos duele que se difame a un 
amigo. Y aquí estamos y estaremos 
para defenderle. 



La imagen del cartel anunciador 
promete un buen impacto paraq 
esta importante iniciativa que es la 
exposición de DISEÑO DE JUE¬ 
GOS en la Casa del Mig. Diseña¬ 
dor, anota del 9 de abril al 25 de 
mayo de 1991 en tu agenda. Pue¬ 
des imaginar que tienes qué enviar 
tus juegos previamente. Según la 
circular enviada “los objetivos de 
la cual (exposición Diseño de jue¬ 
gos) son por un lado ofrecer a los 
diseñadores de juegos una plata¬ 
forma de presentación pública de 
sus creaciones y por otra ofrecer a 
los profesionales de la industria 
del sector la oportunidad de cono- 
cerlas“. 

La programación de actos de la 
Casa del Mig (Parque de la España 
Industrial, s/n, junto a la estación 
de RENFE-SANTS-Barcelona), 
incluye una Muestra de libros y 
juegos’91 del 5 al 28 de marzo y la 
2 a Muestra de Maquetismo y Mo¬ 
delos reducidos. 
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No sólo en las costas mediterrá¬ 
neas piensan que “la unioji hace la 
fuerza”. En la capital de La Rioja, 
en el último trimestre del pasado 
año se constituyó la Asociación de 
Jugadores de Rol de Logroño, inte¬ 
grada por la gente de los distintos 
clubs de la zona (Tol Hithbar, Go- 
llem, etc.), con la ilusión de que el 
agruparse les permitiera llevar ac¬ 
tividades relacionadas con el rol de 
carácter más abierto y de mayor 
envergadura. Su ideario: 1) Crear 
actividades que potencien la ocu¬ 
pación lúdica del tiempo libre de 


to de los juegos de rol y otros temas 
relacionados con ellos, ofreciendo 
información y experiencia a todos 
aquellos que lo deseen. (No es que 
tengamos en la revista objetivos 
muy diferentes ¿no?). 

Entre los proyectos a sus espal¬ 
das, destaca un Ciclo de Cine Fan¬ 
tástico y Rol, con cine (Guerra de 
las Galaxias, El Señor de los Ani¬ 
llos y otras) y partidas de inicia¬ 
ción. Entre los que actualmente 
tienen entre manos, una muestra 
de Comic e Ilustración Fantástica 
(para abril), la confección de un 
pequeño fanzine (sana competen¬ 
cia) que seguramente presentarán 
en las JESYR 91 y la reactivación 
del juego de rol por correo Era 
Hyboria, que curiosamente no 
llegó a cuajar... ¡por exceso de juga¬ 
dores! A medio plazo quieren tam¬ 



Las partidas fueron muy animadas. 


los jóvenes por medio de los juegos 
de rol; 2) Estrechar las relaciones 
entre los aficionados a los juegos 
de rol, a nivel local, y facilitar las 
relaciones de los mismos con otros 
aficionados a nivel regional y na¬ 
cional; 3) Difundir el conocimien¬ 


bién organizar unas Jornadas de 
Rol y Simulación en Logroño, de 
las que prometen ofrecer en breve 
más información. Un saludo de su 
parte a todos vosotros, y a todos 
ellos de la gente de la Redacción. 
Un buen ejemplo. 




La “Mostra de Jocs Joguines’90” 
(Muestra de Juegos Juguetes’90) 
realizada del 13 de noviembre al 5 
de enero en la Casa del Mig de Bar¬ 
celona ha sido bien acogida con 
gran audiencia, 16.587 visitantes, 
incluyendo talleres abiertos y espe¬ 
cíficos para escolares. Por grupos 
33 de la escuela pública, 18 de la 
privada, 8 de otros y visitantes en 
general. 


Si alguien lleva un par de pági¬ 
nas preguntándose cómo es que se 
presentan en el número de marzo 
actividades y novedades corres¬ 
pondientes a medio diciembre, re¬ 
cuerdo el plan de trabajo publica¬ 
do en esta misma sección del 
LÍDER 21: el número de enero se 
cierra a principios de diciembre, 
como esto lo estoy escribiendo 
a primeros de febrero. Entonces 
-pensará el avispado lector- 
¿Cómo es que no pude comprar el 
LÍDER 21 hasta el día de San Va¬ 
lentín?... Aquí es donde, oportuna¬ 
mente y para evitar el derrama¬ 
miento de sangre, vamos a poner el 
final de la sección. Hasta el 23. 



En U.S.A. The Europa Association 
En AUSTRALIA Pacific Europa Players. 

En GRAN BRETAÑA Europa Associations of the UK. 

En CANADA Europa Associations of Cañada. 

Cuando queremos, estamos en primera línea. 

AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C.E.E.) 
CENTRAL DE JOCS c/. PROVENGA, 85 - 08029 BARCELONA 
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LIDES 


Con la ayuda inestimable de Antonio Torres Beltrán, lector fiel donde los haya, os ofrecemos un índice te¬ 
mático de los artículos que se han publicado en esta etapa de LÍDER, del n° 1 al 21. Si con ello os ayudamos a 
descubrir alguna joya que hasta el momento se os había pasado desapercibida... ¡No lo dudes y cómprate el 
número que te falta! 


TEMA SELECCIONADO = MODULO DE ROL 
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HE1 


Cuando la realidad 
supera la ficción 

A nadie debe escapar que, en el momento de escribir este artículo, en el Golfo 
Pérsico se están viviendo unos acontecimientos que van a marcar la historia al 
final del siglo XX. Durante tiempo nos habíamos abstenido de realizar ningún 
comentario, ya que no creíamos que la revista fuera el marco apropiado para ello, 
pero recientemente nos hemos visto ya demasiado implicados. A continuación, 
vamos a servir de tribuna para ofrecer dos opiniones, ambas de personas relacio¬ 
nadas íntimamente con el mundo del juego, que es realmente el marco de nuestra 
publicación. A ellas añadimos la nuestra. 


ENERO/91. Nota publica¬ 
da en el primer boletín infor¬ 
mativo del año de Chaosium, 
firmada por Greg Stafford 
(máximo responsable de la 
firma estadounidense editora 
de juegos como Runequest, La 
Llamada de Cthulhu, Prínci¬ 
pe Valiente, Pendragon o 
Stormbringer). 

Reflexionad, amigos. Esta 
será una guerra terrible, ini¬ 
ciada por razones equivoca¬ 
das y popularizada gracias a 
mucha desinformación. Ana¬ 
licemos los hechos: 

* Nuestra justificación es 
pura hipocresía. ¿Podría al¬ 
guien explicarme por qué la 
invasión iraquí de Kuwait es 
diferente, moral y política¬ 
mente, de la invasión ameri¬ 
cana de Panamá? 

* Nuestros hermanos van a 
morir. No se trata de unida¬ 
des de cartón que desplaza¬ 
mos sobre una retícula hexa¬ 
gonal, de las que te deshaces 
fácilmente guardándolas en 
una caja cuando todo se ha 
acabado. ¿Cuántos de voso¬ 
tros conocéis a hombres que 
no volvieron tras nuestro úl¬ 
timo fiasco militar? ¿Cuántos 
de vosotros tenéis allegados 
que siguen sufriendo los es¬ 
tragos causados por la locura 
o la adicción a drogas, fruto 
de su participación en él? 

* Los iraquís no librarán 
una guerra limpia. Aquí todo 
el mundo cree que los iraquís 
no pueden librar una Guerra 
Total. ¿Se ha parado alguien 


a pensar que son unos exper¬ 
tos terroristas y que nuestros 
aeropuertos tienen los peores 
sistemas de seguridad del 
mundo? No necesitan supe¬ 
rar ningún sistema de seguri¬ 
dad para instalar una bomba 
de gas tóxico en un aeropuer¬ 
to. 

* La Tecnología no puede 
ganar una guerra. Toda esa 
fantasiosa charla sobre un 
preciso y quirúrgico ataque 
aéreo se ha esfumado. La 
precisión en el bombardeo 
sigue siendo un mito: ¿Por 
qué sino alcanzamos la em¬ 
bajada francesa al bombar¬ 
dear Libia? Recordad los ca¬ 
tastróficos resultados del 
ataque sorpresa a Panamá. 

* Luchamos por el petróleo. 
Tengo la impresión que esta¬ 
mos enviando a nuestros her¬ 
manos a morir para poder se¬ 
guir quemando combustibles 
fósiles y contaminar aún más 
nuestro frágil planeta. 

* No ayudará a nuestra eco¬ 
nomía. En tiempos de guerra 
la economía es ilusoria. No 
hace nada para aumentar 
nuestro nivel de vida, para 
disminuir el hambre o para 
conseguir cualquier otra ven¬ 
taja para nuestra sociedad o 
para el mundo. El gasto mili¬ 
tar es como meter dinero en 
un agujero negro. 

* Es una violación de la 
constitución. ¿Cuándo los 
presidentes de los Estados 
Unidos serán sensatos y aca¬ 
tarán la constitución? La últi¬ 
ma guerra aprobada por el 


congreso fue la Segunda Gue¬ 
rra Mundial, y también fue la 
última que recibió soporte 
mundial. Corea y Vietnam 
deberían haber demostrado 
al Presidente Butch (NdT. 
Carnicero) que los deseos 
privados sólo generan desa¬ 
cuerdo. 

Esta no es la Segunda Gue¬ 
rra Mundial, no importa 
cuántas veces el Presidente 
Butch compare a Hussein 
con Hitler. Hemos sido lleva¬ 
dos a una guerra por el más 
joven de los héroes de la avia¬ 
ción de la Segunda Guerra 
Mundial, que prefiere des¬ 
viar la atención de la grave 
crisis que padece nuestro 
país; una economía que hipo¬ 
teca el futuro de nuestros 
hijos, una sociedad que no se 
ocupa de los pobres y enfer¬ 
mos, corrupta a los más altos 
niveles (¿recordáis el escán¬ 
dalo S&L?). 

Insto a todo aquél que se 
preocupa por el futuro a con¬ 
tactar con las organizaciones 
antibelicistas locales y a in¬ 
volucrarse ahora. Al movi¬ 
miento pacifista le costó va¬ 
rios años iniciar sus acciones 
anti-Vietnam, pero ahora al¬ 
gunas organizaciones ya han 
empezado a trabajar para 
acabar con esta guerra. Si no 
sabes la dirección de tu orga¬ 
nización local llama a: War 
Resister’s League en New 
York [(212) 228-0450)] y 
consigue esta información. 

Greg Stafford 


NOTA: La fecha de publi¬ 
cación original de esta carta 
es anterior a la aprobación 
por el Congreso estadouni¬ 
dense de la intervención ar¬ 
mada en la zona y anterior al 
estallido del conflicto. 


ENERO/91. Nota publica¬ 
da en el mailing de Joc Inter¬ 
nacional (una vez iniciada la 
guerra). 

El boletín de Chaosium, 
Inc. de Greg Stafford nos 
llega con una toma de posi¬ 
ción frente a ‘‘La guerra de 
los USA para mantener su 
control del petróleo contra 
Irak (...)”. Esta valiente posi¬ 
ción del equipo de creativos 
norteamericanos es de gran 
ayuda para la causa de la libe¬ 
ración del pueblo palestino 
(...)”. 

Francesc Matas Salla 


FEBRERO/91. Nota de la 
Redacción de LÍDER. 

Cuando nos llegó la nota 
publicada por Greg Stafford, 
todavía no teníamos muy 
claro si debíamos pronun¬ 
ciamos sobre el tema en 
nuestra revista, o si bien ya 
había suficiente sobresatura¬ 
ción de información (¿o 
mejor confusión?) al respecto 
como para insistir en ello. 
LÍDER es una revista de jue¬ 
gos, por lo que en un princi¬ 
pio no nos pareció el marco 
adecuado. Ahora bien, el cre¬ 
ciente interés popular por el 
seguimiento del conflicto fue 
involucrándonos cada vez 
más de cerca. Joan Parés, res¬ 
ponsable de la tienda Central 
de Jocs y valioso colaborador 
de la revista, era entrevistado 
para un noticiario televisivo 
catalán donde confirmaba 
que efectivamente se había 
producido un palpable creci¬ 
miento en las ventas de los 
juegos de guerra ambienta¬ 
dos en la zona del conflicto, y 
lo atribuía a que de esta ma¬ 
nera la gente podía asimilar 
mejor la información recibi¬ 
da y entender mejor lo que 




pasaba. Si éste era el trata¬ 
miento objetivo de la noticia, 
no se tuvo que esperar 
mucho para escuchar una 
versión muy distinta. Poco 
tiempo después, en un noti¬ 
ciario de Antena 3 TV se lan¬ 
zaba una confusa diatriba 
donde se advertía de la ame¬ 
naza que significaba en estos 
tiempos la proliferación de 
aficionados a los juegos de 
guerra, que aparecían como 
el consuelo de probelicistas 
frustrados que no podían de¬ 
sahogarse de otra manera. Y 
ante esto, ya no podíamos 
permanecer callados. 

La gente que confunde al 
jugador de wargame con una 
persona apasionada por la 
guerra, no entiende que el 
juego es un ejercicio intelec¬ 
tual de abstracción en el que 
se barajan de forma hipotéti¬ 
ca datos y acontecimientos 
históricos que, por el hecho 
de serlo, pueden ofrecer unos 
parámetros de simulación 
más contrastados. Quien, ba¬ 
sado en algún comentario, 
sólo puede llegar a ver a un 
jugador de simulación histó¬ 
rica como un ansioso comba¬ 
tiente, tiene una percepción 
de lo fantástico tan admira¬ 
blemente desarrollada que 
seguramente le permitirá ver 
las fauces afiladas de una 
ficha de ajedrez, al haber 
oído que “se comen” unas a 
otras. Sin duda la posición es 
ridicula, pero tan ridicula 
como inaceptable. 

Es para ilustrar esto 
mismo, que acompañamos 
esta nota con la llamada 
hecha pública por un impor¬ 
tante editor de juegos, que 
además es norteamericano. 
Su postura, como la que 
asumimos la Redacción de 
LIDER, como la de los miles 
de estudiantes que han toma¬ 
do estos días las calles de 
nuestras ciudades (gente que 
responde al perfil de gran nú¬ 
mero de los lectores de nues¬ 
tra revista), es ESTAR EN 
CONTRA DE LA GUERRA 
y exigir el cese de las hostili¬ 
dades. 

Una vez dejado esto claro, 
no vamos a volver a hablar 
del asunto. Solo cabe esperar 
que esto acabe cuanto antes. 


CENTRAL DE JOCS 
Este ranking corresponde al 
mes de Enero de 1991. El 
ganador del sorteo del mes 
de Enero fue: Héctor Calvet 
Renedo de Barcelona. 


8. ° Pax Británica 

9. ° Maquiavelli 
10.° Acquire 

11Red Empire 

12. °Space Marine 

13. ° Kremlin 

14. °Adv. Space 

Crusade 

15. ° Diplomacy 

16. °Mighty Empires 

17. ° Wizard's Quest 

18. ° Magic Realm 

19. ° Imperium 

20. ° Circus Maximus 


JUEGOS DE ROL 
Puntos otorgados: 9.210 
Juegos puntuados: 42 


1. ° El Señor de 

los Anillos 

2. ° Star Wars 

3. ° La Llamada 

de Cthulhu 

4. ° Rolemaster 

5. ° Runequest 
ó.° Aquelarre 

7. ° AD & D 

8. ? Stormbringer 

9. °D 8c D 

10. ° Paranoia 

11. °Traveller 

12. ° MarveJ Super 

Héroes 

13. °Ars Magica 

14. ° Mechwarrior 

15. ° Megatraveller 
1ó.°Twílight 2000 

17. ° James Bond 007 

18. ° Warhammer RPG 

19. ° Cyberpunk 

20. ° Top Secret 


1.120- WARGAMES 

760 + 

720+ Puntos otorgados: 3.782 

580 = Juegos puntuados: 62 

570- 

440- 1.°Battletech 870 = 

240+ 2,°CryHavoc 511 = 

220- 3.° Serie Europa 417 + 

160= 4. <? Gulf Strike 375 + 

5.° Harpoon 292 - 

140 = 6.° Russian Cpg 205 + 

120+ 7.° World in Flames 150 + 

110+ 8.° Air Superiority 146 + 

100 + 9.° La Batailie de 

82+ Aibuera 120 + 

78- 10.° ASL 118 + 

60- 11.°JhonyReb 90- 

42+ 12.° Fiat Top 86 + 

40 + 13.° Siege of Jerusafem 84 + 

14.° Turning Poínt Stal 72 + 

JUEGOS TEMATICOS 15.° Third Reich 60 - 

16.° Preussisch Eylau 48 - 

Puntos otorgados: 3.125 17.°B-17 46 + 

Juegos puntuados: 45 18.°Midway 44 + 

19.° Air Forcé 42 + 

1. °Heroquest 610+ 20.° Edelweiss 40- 

2. ° Blood Bowl 570- 

3. ° Adv. Heroquest 396 + 

4. ° Space Hulk 322 - Acordaos de escribir o 

5. ° Talismán 296 + llamar a Central de Jocs 

ó.° Civílization 256 - para vuestros votos y que 

7.° Junta 118= la suerte os acompañe. 


Eduard García 







Va de Cyberpunk (y 2) 


¡Oh, maravilla de las maravillas!, ya ha sido publicada la segunda entrega de la serie en la que 
se inspira el título de esta sección, el Mundodisco de Terry Pratchett, el conjunto de parodias más 
salvaje y divertido en toda la historia de la fantasía. Se trata de La luz fantástica (Fantasy, 900 
pías.), y hay que aprovechar que la serie todavía sale barata, que las próximas entregas se publican 
en Gran Fantasy, en tapa dura y a precios en consonancia. 

por Alejo Cuervo 



A ntes de entrar en el tema del día (más sobre el 
cyberpunk, recuerdo), decir tan sólo que las no¬ 
velas de Terry Pratchett deberían ser lectura 
obligada para aquellos que pretenden tomarse 
la vida demasiado en serio. Son más divertidas 
y gratificantes que llevar un equipo de enanos 
jugado al Blood Bowl. ¡Ya he cumplido! (Si alguien 
siente curiosidad por saber con qué, sólo tiene que leer 
los textos de contracubierta de La luz fantástica, pu¬ 
blicados bastante antes que estas líneas...) 

Y como decíamos ayer, ¿empezáis a ver ya loj*d*d* 
que es eso de jugar a cosas cyberpunk como está man¬ 
dado? ¿Ya domináis la jerga? ¿O Gibson y Womack 
han sido demasiado para vosotros? 

En fin, como que tengo claro que no todo el mundo 
está acostumbrado a leer según qué cosas y disfrutar¬ 
las como sería de menester (y tanto Gibson como Wo¬ 
mack son durillos, quedaros tranquilos y no sufráis), 
hoy voy a proponer otro libro también muy bueno y 
algo más asequible: Cuando falla la gravedad, 
de George Alee Effinger (Gran Super Ficción, 1.100 
ptas.), o de como el futuro cyberpunk puede plasmarse 
incluso hasta en los Países Arabes para darle aún más 
colorido. Una mezcla de novela negra, espionaje y cul¬ 
tura musulmana reconvertida en cyberpunk de una 
forma fascinante. No tiene nada nuevo o innovador 
pero se lee en una sentada y sienta maravillosamente. 

La novela anterior, por cierto, ha servido de base 
para una fabulosa ampliación del Cyberpunk que 
anuncian los muchachos de R. Talsorian. Lo mismo 
que se hizo antes con el Hardwired de Walter John 
Williams, novela inédita en nuestro país de la que se 
cuenta que es un refrito oportunista (¿y simpático?) 
del filón abierto por Gibson. 

Y si hay alguien que sienta predilección por la SF 


dura, espacial y todo eso, entonces que pruebe con 
Islas en la red, de Bruce Sterling (Destino, 2.200 
ptas.). Sterling es el responsable de haber convertido 
el cyberpunk en un subgénero aparte a base de hábiles 
maniobras propagandísticas. Como escritos es brillan¬ 
te (recuerdo un relato precioso. Cena en Audoghast, en 
la revista Asimov de Forum), si bien su material cyber¬ 
punk es quizá lo más irregular: peca un poco de frial¬ 
dad. La citada Islas en la red es más ambiciosa de la 
cuenta, pero vale la pena para ver el otro extremo del 
espectro representado por Effinger. 

Por último, otro cyberpunk que no era cyberpunk 
pero que ahora dicen los yankies que sí es cyberpunk : 
Software , de Rudy Rucker (Super Ficción, 600 ptas.). 
Es una novela desmadradísima en la que se narra la re¬ 
volución de los robots de la Luna en lucha por su inde¬ 
pendencia y otras menudencias. Se escribió antes de 
que existiera el subgénero y ahora la tildan de precur¬ 
sora. En cualquier caso, qué más da, se trata de una 
novelita con grandes dosis de encanto que vale la pena 
leer para pasarlo bien. 

Eso es todo: de momento no hay más libros del tema 
traducidos. 

Correo 

Para que veáis lo importante que se está volviendo 
esta sección, no sólo la citan en las contraportadas de 
los libros, sino que encima recibe cartas de los lecto¬ 
res. Jesús Delgado, de Albacete, nos escribe una carta 
haciendo varias sugerencias. Sí señor, ¡una carta diri¬ 
gida explícitamente a esta sección! Además de señalar 
mi error en la fecha de la muerte de Dick (era 1982 y 
no 1984, mea culpa), sugiere que esta fabulosa sección 
aumente a 2 páginas de revista. Y me parece perfecto, 
porque si empezamos a recibir más cartas... ¿Tomáis 
nota los de redacción? 

Lo de que Dick era Dios no debes tomártelo al pie 
de la letra, Jesús. En realidad es mi grito de batalla 
para pelearme con todos aquéllos a quienes no les 
gusta: si Dick era Dios y murió en 1982, la única espe¬ 
ranza que nos queda de evitar que el Universo se des¬ 
vanezca es mantener vivo el recuerdo de Su nombre... 
y leer Su palabra, esto es, todos sus libros. Por lo que se 
refiere a libros clásicos, no creo que éste sea el lugar 
más apropiado: cómprate Ciencia ficción. Las 100 
mejores novelas, de David Pringle (Minotauro), que te 
hará el servicio la mar de bien. Sobre los resultados 
anteriores de los Premios Gigamesh, adelanto que en 
breve existirá revista Gigamesh y que allí diremos 
algo# 


0 





LÍDER 


La locura del club 


Siguiendo con los temas de más candente actualidad, vuelto para contestar otra de las pregun¬ 
tas más solicitadas, sobre todo por nuestros lectores más jóvenes. ¿Cómo formar un “Ludo- 
club”? Si esto te preocupa, no dejes de leer mis sabios consejos al respecto. Atento. 


La fiebre sube grados y grados cuando frente a fren¬ 
te, pero fuera del tablero de juego, se sitúan más de 
dos aficionados. Al ver el estado de la afición, las cos¬ 
quillas se convierten en insoportables, y en vez de ata¬ 
ques imparables de risa, sobreviene una sed inconte¬ 
nible de formar un grupo de verdad y a ser posible un 
Club. 

El estratega, el táctico, el aventurero empiezan a 
soñar mórbidamente en SU club, en SU logo, en SUS 
socios, en SUS juegos. Siempre los mejores juegos del 
mundo, del actual, del pasado, del futuro y del “otro” 
si existiera. 

Los doceañeros, se igualan con los quinceañeros y 
los prohombres que, sobrepasando la mayoría de edad 
legal, tienen el monopolio de acceder a los entresijos 
burocráticos. 

Nos llaman dos solitarios para saber como pueden 
hacer un club. Nos llaman treceañeros preguntando 
como pueden conseguir la deseada asociación legal. 
Nos llaman tímidamente de una escuela de un pueblo 
en las que “sólo” setenta juegan a esto del rol y quieren 
formar el club, asociarse a LIDER, a Joc Internacional 
y a todo lo que huele o suena aún remotamente a 
lúdico. 

Atención, ordenemos las pasiones e impongamos un 
poco de sangre fría a tan sabia, delicada y estratégica 
decisión. 

Defendemos y apoyamos a los clubs, aún cuando en 
más de un caso tenemos que pasar por el trago de ver a 
nuestros queridos amigos promotores defenestrados 
bárbaramente por las nuevas generaciones, o en el 
caso opuesto, expuestas estas a la arbitrariedad de los 
mandarines mandantes “porque tienen los deciochísi- 
mos” años y la paella del club legal por el mango. 

En nuestro ánimo, lo sabes, lo adivinas, defendemos 
la proliferación de clubs, pero “con cara y ojos”, por 
no decir citas tan resabidas de orden. 

Servimos una receta y como a tal la tienes que adere¬ 
zar a tu gusto y sobretodo al de los aficionados, o 
mejor a los potenciales nuevos jugadores a aceptar. 

Un grupo o club se organiza para jugar, para mejo¬ 
rar el nivel de juego, para preparar actividades más 
amplias, para ganar adeptos, y para demostrar que es 
algo más que una neura de crío-grande, es decir, para 
reivindicar materialmente nuestro lúdico hobby. 

Para formar un Grupo o Club: 

a. Reúne a tus amigos y escoged un nombre. Prepa¬ 
rad un logotipo indicando las actividades preferidas. 

b. Confeccionad un cartel y situarlo en las tiendas, 
centros escolares y recreativos, buscando el calor e in¬ 
terés de otros posibles aficionados. 

c. Iniciad la conquista de un local en un espacio so¬ 
cial o recreativo. Programad una distribución de jue¬ 
gos o practicas entre vosotros. Emprended la confec¬ 



ción de la ludoteca colectiva, a ser posible buscando 
financiación institucional. 

d. Participad con partidas de iniciación en las fies¬ 
tas locales, en las semanas culturales, en cualquier ani¬ 
versario con repercusión pública, en las Ferias de ju¬ 
ventud o navideñas. Es la mejor carta de presentación 
y foguea la capacidad organizativa del grupo. Asegura 
nuevos entusiastas ludoadeptos. 

e. Legaliza tu club como asociación a través de los 
departamentos de cultura o juventud del ayuntamien¬ 
to, de la diputación o de la comunidad, según den más 
facilidades. En LÍDER te facilitaremos un esquema de 
estatutos que puedes variar a tu gusto y a placer para 
afrontar todo tipo de mil y una trabas burocrticas. La 
legalización es interesante para contar con apoyos ofi¬ 
ciales. 

f. Fanzine, no puede faltar el fanzine a tu club. Aún 
el más sencillo boletín es un bien preciado, que si ade¬ 
más lo envias a LÍDER le daremos la adecuada publi¬ 
cidad. Si la producción literaria progresa en calidad y 
cantidad, ya sabes, a LÍDER. Las acogemos con gran 
interés y cariño. 

La consulta finaliza por que el tiempo lo exige. En 
una próxima podemos indicar posibles esquemas de 
funcionamiento y tipos de actividades. Si tienes algún 
monitor institucional cerca, lo mejor es enviarlo a las 
JESYR y a una visita programada en la Casa del Mig y 
Golferichs de Barcelona. Quedan tan entusiasmados 
que te aseguras su cooperación y su pelea por fondos 
financieros para tu ludoteca y actividades • 




Los secretos del diablo 

Consultas sobre Aquelarre 


Desde hace ya tiempo nos daba vueltas por la cabeza ampliar esta sección sobre dudas con nuevos aparta¬ 
dos que reflejen las consultas sobre otros juegos. ¡Pues dicho y hecho! Para la ocasión nos ha parecido oportu¬ 
no empezar esta expansión de las “largadas” de Francis con un juego como Aquelarre, que ha despertado el 
interés de todos inmediatamente después de su aparición y además completamente autóctono. 


por Ricard Ibáñez 
Iniciado Supremo 
(o eso dice él) 

“...in alá suá obumbrabit 
tibi et subpennis ejus spera- 
bis...”. 

Les ruego me disculpen. 
Según Sarcoy, mi pequeño 
demoniejo familiar, la mejor 
manera de contestar a una 
pregunta es realizar antes 
una buena invocación a la In¬ 
teligencia Superior. El pro¬ 
blema es que nunca me ha sa¬ 
bido decir de qué inteligencia 
habla, limitándose a repetir 
misteriosamente que «todo 
lo ve». A veces me pregunto 
si se referirá a Hacienda. 

Ante todo muchas gracias 
por todas las felicitaciones 
que estoy recibiendo por 
Aquelarre. Sinceramente, 
pienso que no es para tanto 
(¡pero no paréis de enviarlas, 
por favor!). Por desgracia, al¬ 
gunas de esas cartas vienen 
acompañadas de dudas sobre 
puntos oscuros del juego, 
(¿qué pensaría el editor al sa¬ 
carlo en martes y 13?) que 
procuraré aclarar desde estas 
líneas: 

¿Es posible recuperar 
puntos de Resistencia posi¬ 
tivos aparte de las tiradas 
por la competencia de Me¬ 
dicina o con la Magia y si 
no es así, no es demasiado 
poco recuperar 1D4 a la se¬ 
mana de reposo? 

Bueno, vayamos por par¬ 
tes: En primer lugar, NO es 
posible recuperar puntos po¬ 
sitivos de Resistencia me¬ 
diante la Magia en Aquela¬ 
rre, de momento. El hechizo 
que lo hará posible, el Bálsa¬ 


mo de Curación, saldrá pu¬ 
blicado en el segundo suple¬ 
mento de Aquelarre, “Rerum 
Demoni”. Respecto al nudo 
de tu pregunta, mi muy caro 
amici, no. Por muy mal acos¬ 
tumbrados que estemos a 
otros juegos de rol, el tajo de 
una espada, una cadera rota 
por un golpe de maza o una 
buena quemadura en la 
mano requieren para su cura¬ 
ción tiempo y reposo. Caso 
de que no estés de acuerdo, el 
equipo de playtesters de 
Aquelarre está dispuesto a 
demostrártelo. Eso sí, la fac¬ 
tura del hospital correrá de tu 
cuenta. 

¿Cómo debe el Director 
de Juego tratar a los PNJ 
que contrata un Personaje? 

Pues con la mayor lógica 
del mundo, por supuesto. En 
primer lugar, el jugador no 
debe tener la ficha de los cria¬ 
dos (o soldados) PNJ que ha 
contratado, ni saberlo todo 
sobre ellos. El Director de 
Juego tampoco tiene que 
detallarlos específicamente: 
basta con determinar un par 
de Características y algunas 
Competencias. 

Para jugar un PNJ hay que 
tener en cuenta dos normas 
principales: 

Un PNJ nunca tendrá ideas 
geniales, no tomará decisio¬ 
nes por sí solo y, sobre todo, 
nunca le quitará el protago¬ 
nismo a un Pj. 

El Pj nunca podrá estar se¬ 
guro de los PNJ que lo acom¬ 
pañen. Cuántos más tipos 
contrate para que le sigan, 
más dispuestos estarán (res¬ 
pectivamente) a robarle, de¬ 
gollarle o engañarle. (Consejo 


dedicado a cierto jugador co- 
bardica de cuyo nombre no 
quiero acordarme. ¿Sigue tu 
Pj atado a ese árbol y en pelo¬ 
tas?). 

¿Cuáles son los hechizos 
de Goecia? 

Esta pregunta se ha respon¬ 
dido en Líder 21. De todos 
modos, se pueden considerar 
hechizos de Goecia todos 
aquellos que, o bien precisen 
restos humanos para su crea¬ 
ción, o impliquen sacrificos 
humanos, o tengan como 
consecuencia entrar en con¬ 
tacto con entidades demonía¬ 
cas, o bien provoquen la do¬ 
minación total o parcial de 
una persona. 

¿Cómo se simulan los 
asaltos a castillos y las ba¬ 
tallas campales? 

Pueden ayudarte las reglas 
de Combate de Masas que 
aparecen en «Lilith», el pri¬ 
mer suplemento para Aque¬ 
larre, que supongo saldrá a la 
calle a mediados de Marzo. 
De todos modos, no se trata 
de un wargame, y lo mejor 
que puedes hacer en un en¬ 
frentamiento entre dos gru¬ 
pos armados importantes es 
decidir el resultado de ante¬ 
mano. Estas reglas te ayuda¬ 
rán, sobre todo, a ver qué les 
pasa a los Pj durante la bata¬ 
lla. (Desde luchar estúpida¬ 
mente hasta morir heroica¬ 
mente... o al revés). 

¿Cada cuánto tiempo se 
puede volver a intentar rea¬ 
lizar un hechizo de talis¬ 
mán o de maleficio en el 


caso de que no salga a la 
primera? Y en el caso de 
que no salga, ¿existe un pe¬ 
ríodo de recuperación de 
este talismán? 

Un hechizo (de cualquier 
tipo) puede intentarse reali¬ 
zar cuántas veces se pueda 
mientras se tengan los com¬ 
ponentes necesarios y sufi¬ 
cientes puntos de concentra¬ 
ción. Un talismán, además, 
no pierde sus propiedades 
con el paso del tiempo, así 
que, aunque es el que más se 
tarda en crear, suele ser el 
que mayor éxito tiene entre 
los Pj. (Que no veas cómo se 
ponen cuando pierden uno). 

¿Habría que establecer 
algún modificador en la ti¬ 
rada por Leyendas en rela¬ 
ción con la distancia que 
haya entre el lugar de pro¬ 
cedencia del PJ y el lugar 
donde procede la leyenda 
en cuestión? 

En un principio esta idea 
no está prevista en las reglas, 
pero admito que es muy inte¬ 
resante... Para este, y otros 
casos en los que quieras em¬ 
peorar (o mejorar) los por¬ 
centajes de un Pj, te remito a 
la tabla de dificultad que se 
encuentra en la pág. 22 del 
manual. (Y dejad que las 
maldiciones de los jugadores 
lluevan sobre nosotros) 

¿Las restricciones de 
armas y armaduras de 
cada profesión se deben a 
la profesión y posición so¬ 
cial del Pj o a la capacidad 
de utilizarlas? 
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Dichas restricciones se 
deben a dos factores: 

Primero, el llevar armas y 
armaduras en la Edad Media 
histórica era algo controladí- 
simo por los Señores Feuda¬ 
les, las Milicias de las ciuda¬ 
des y las Hermandades de las 
zonas rurales. No había nin¬ 
guna diferencia entre un sol¬ 
dado en guerra o fuera de ella 
y un bandido, ni para sus víc¬ 
timas, ni para sus verdugos. 
Así pues, en un principio el 
tipo de arma y armadura 
viene justificado por la profe¬ 
sión y nivel social del Pj. 

Segundo. El motivo por el 
cual no pueden empuñar o 
llevar otro tipo de armas no 
se debe a falta de costumbre 
(que se podría solucionar a 
base de entrenamiento) sino 
asimismo por imperativos de 
la profesión. Un cazador, por 
ejemplo, está acostumbrado 
a moverse por el bosque, rá¬ 
pidamente y en silencio, y 
con poco peso. Ponerse una 


armadura completa y coger 
un espadón le harían entrar 
en contradicción con todo lo 
que normalmente hace, y con 
todo lo que ha aprendido en 
la vida. El Director de Juego 
debe, si el Jugador insiste en 
esta idea, quitarle puntos en 
otras competencias. 

¿Seríais tan amables de 
explicar las reglas de rique¬ 
za, rentas, gastos y admi¬ 
nistración de propiedades? 

Of course, mister. Al prin¬ 
cipio se le asigna a cada Pj 
una cantidad fija de dinero, 
según su posición social. 
Debe gastar como mínimo la 
mitad de esa cantidad en la 
compra de equipo y propie¬ 
dades. Esto simula las pose¬ 
siones que tiene el Pj en el 
momento de empezar a 
jugar. Así, un burguesito bien 
tendrá casa, un buen vestua¬ 


rio, criados y todo lo necesa¬ 
rio para vivir. Un campesino 
cutre poca cosa más que la 
ropa que lleva puesta. 

La Renta indica los ingre¬ 
sos mensuales de un Pj, y los 
Gastos sus gastos semanales. 
Con la agudeza mental que os 
caracteriza, pronto os daréis 
cuenta de que no es tan fácil 
vivir con el sueldo pelado (lo 
cual sigue cumpliéndose hoy 
en día). Estos gastos e ingre¬ 
sos se dan FUERA DE PAR¬ 
TIDAS, independientemente 
de éstas. Así pues, los Pj tie¬ 
nen un buen motivo para 
buscarse la vida (y siento que 
mi buen amigo Alex me 
llame chantajista). 

¿Pensáis publicar mapas 
detallados de las distintas 
zonas de España? 

¡Glups, buena pregunta! 
Hay unas ciertas dificultades. 
Ten en cuenta que son luga¬ 
res históricos, con lo cual no 


es cuestión de inventarlos al 
tuntún, sin más. Por otro 
lado, el servicio de cartogra¬ 
fía de la época no iba mucho 
más allá del “por ahí to recto, 
y luego gira pa un lao”. Ahora 
en serio: los jugadores no tie¬ 
nen por qué ver los mapas, ya 
que eran muy raros y toscos, 
y los D.J. pueden apañarse 
(detrás de la pantalla) con un 
mapa actual. Todos los luga¬ 
res a los que hacen referencia 
los módulos de Aquelarre son 
localizables en nuestra geo¬ 
grafía. 

Bueno, y se me acaba el espa¬ 
cio. Seguiré respondiendo a 
todas las cartas que me man¬ 
déis. Saludos especiales al 
amigo Juan Miguel, que hace 
la mili en Almería. (Espero 
que termines pronto). 

Por cierto: pese a todos los 
rumores que puedan correr 
por ahí, os prometo que no 
tengo nada que ver con la 
Hermandad Anatema# 
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Wrassling 

This is “Joligú” 


La más reciente incorporación al mundo de los juegos deportivos de tablero es Wrasslin’, figu¬ 
ración mejorada del Wrestling, más conocido aquí como Presing Catch. Nuestro enviado espe- 
cial nos avanza un comentario de urgencia. por Xavier Sa , vador 
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. “Deporte” 


Mi primera impresión de la lucha profesional ameri¬ 
cana fue francamente negativa. Que espectáculo más 
lamentable, ver a esas personas presuntamente madu¬ 
ras, fingiendo combatir en una farsa de lo más patéti¬ 
ca. Caí, como casi todos, en el tópico de la falta de sen¬ 
tido del ridículo del americano medio. Esta imagen 
me venía confirmada por el ingenuo entusiasmo del 
público asistente a los “combates”. 

Sin embargo, hay que reconocer el mérito que tie¬ 
nen, al moverse y saltar como lo hacen, esas bolas de 
grasa de casi doscientos kilos. Su espectacular alarde 
de preparación física despierta un segundo tópico: 
para el espectáculo sí que valen estos yankees. Un es¬ 
pectáculo, eso sí, digno del vídeo de un pub a altas 
horas de la madrugada y poca cosa más. 

La presencia en televisión de este acontecimiento 
(no me atrevo a calificarlo como deporte) ha añadido 
un nuevo elemento a mi juicio. A base de ir viendo 
algún que otro “combate” le he empezado a coger el 
gusto. Mi imagen actual del Wrestling es la siguiente: 
una coreografía de ballet, en la que las bailarinas del 
Bolshoi pesan lo menos 15 arrobas y que, por ende, 
tiene una presunta vertiente competitiva. Algo así 
como una versión moderna de los gladiadores del Co¬ 
liseo, pero de opereta. Porque lo que está muy claro es 
el tongo; no sólo el resultado está decidido de antema¬ 
no, sino también el desarrollo. 


A propósito de este amañe de los combates, alguien 
me vendió un cromo sugerente, aunque dudo de su ve¬ 
racidad. El ganador se decide a priori por votaciones 
populares, organizadas a través de las revistas especia¬ 
lizadas. Es sin duda una concepción muy democrática 
del espectáculo. Si non é vero... 

2 . Juego 

Dejando a un lado las reflexiones personales sobre el 
““deporte”” (con tantas comillas como queráis), pase¬ 
mos al tema que aquí nos reúne: WRASSLIN’, el 
Juego del Wrestling profesional. Como indica de ma¬ 
nera clara la nunca suficientemente apreciada caja del 
juego, se trata de un “irónico juego de estrategia de 
cartas de desarrollo rápido”. Del todo cierto. 

Vayamos por partes. En primer lugar, quiero desta¬ 
car el componente irónico del juego, presente en todos 
los elementos del juego, y sobre todo en las cartas. No 
hay que tomárselo muy en serio. Ni siquiera los dise¬ 
ñadores lo han hecho. Wrasslin’ es a los juegos de si¬ 
mulación, lo que el Wrestling al Judo. 

Sin embargo, se trata de un juego de estrategia, aun¬ 
que el tema y el tratamiento induzcan a error. Si bien 
es cierto que, como todo juego de cartas, tiene un cier¬ 
to componente aleatorio, hay que saber jugar las car¬ 
tas. 

Por último, el rápido desarrollo del juego da lugar a 
partidas trepidantes, hasta el punto que en una sola se¬ 
sión se pueden resolver más de media docena de com¬ 
bates. 


3 . Mecánica 

El planteamiento de Wrasslin’ es sencillo: cada juga¬ 
dor controla un luchador (seleccionado al azar) y me¬ 
diante el juego de sus cartas debe intentar vencer a su 
adversario (inmobilizándole o sometiéndole a base de 
cartas de ataque) mientras impide que éste lo haga 
antes (con cartas de defensa). 

Según el número de participantes los combates 
serán uno contra uno (2 jugadores), por parejas (4 ju¬ 
gadores en 2 Tag Teams) o a mogollón (Battle Royal 
con hasta 8 jugadores, cada uno por su cuenta). 

Parte de la gracia del juego consiste en que los 24 lu¬ 
chadores incluidos en el juego tienen características 
diversas y por lo tanto disponen de recursos tácticos 
distintos. Además deben utilizar estrategias diferentes 
según quien sea su adversario. Por si fuera poco, no 
todos los emparejamientos son inicialmente equili¬ 
brados (por eso los luchadores se escogen al azar), 
pero esto también varía según como se desarrolle el 
combate. 










Vamos a explicarlo con más detalle. 
Un luchador se distingue por una serie 
de características, que se verán reduci¬ 
das a medida que reciba cartas de ata¬ 
que de su adversario, sin poder blo¬ 
quearlas con las suyas de defensa. Cada 
carta de ataque indica el daño que pro¬ 
duce (es decir, la reducción de caracte¬ 
rísticas del adversario que implica) y 
sus requisitos para utilizarla en térmi¬ 
nos de las características de ambos con¬ 
tendientes. 

Así tendremos, entre otras, cartas que 
requieren agilidad o habilidad (vetadas 
a los luchadores tipo armario); cartas 
que requieren una fuerza superior a la 
del adversario (para los cachas), o al 
peso del adversario (imposibles contra 
mastodontes), o a su propio peso (para 
los más ágiles); cartas de juego sucio (re¬ 
servadas a los luchadores Marrulle¬ 
ros).... 

Si además consideramos que tanto la 
Fuerza como la Agilidad y la Habilidad 
disminuyen al recibir ataques del con¬ 
trario, la situación del juego varía golpe 
a golpe. Cuando estas tres característi¬ 
cas llegan a cero, el luchador se queda 
inmóbil y ya no puede jugar ninguna 
carta de ataque ni de defensa (a no ser 
que su Competitividad siga siendo posi¬ 
tiva y juegue una carta de “fuerzas de 
flaqueza”), hasta que una carta de “re¬ 
cuperación” le permita descartar algu- 
na(s) de las cartas de ataque recibidas. 

Por cierto, cuando Competitividad, 
Resistencia (característica relacionada 
con el peso) y Recuperación llegan a 
cero, el luchador se rinde. 

Hay otras formas de vencer al contra¬ 
rio. La más rápida consiste en reducir 
su fuerza por debajo de la propia y apli¬ 
carle (y mantener un par de tumos) una 
carta de “cuenta de tres segundos”. Otra 
consiste en la descalificación del adver¬ 
sario, bien sea por reincidir en juego 
sucio o por salir del cuadrilátero y no 
volver a él antes de cinco tumos. 

La dinámica del juego consiste en tur¬ 
narse en el juego de una carta de ataque 
(o descarte), seguida por una eventual 
carta de defensa (o una serie de cartas 
de influencia exterior de ambos jugado¬ 
res), y pillar el atacante las cartas que le 
falten para llevar su mano a siete. Se re¬ 
pite hasta que alguien gane como se ha 
indicado antes (o se acabe el mazo dos 
veces, y el combate entonces finaliza en 
empate). 


4 . Valoración 

Es un juego fácil de explicar: con una 
partida de prueba ya basta. Es ideal 
para llevarlo bajo el brazo a una fiesta. 
Por cierto que una partida dura en tér¬ 
mino medio entre cinco y diez minutos. 



Se pueden montar varias partidas en 
una tarde o noche, con la ventaja de que 
hay más probabilidades de que todos 
ganen al menos una vez y se vayan a 
casa contentos. Además no tiene limita¬ 
ción de jugadores, por lo que se ajusta 
bien a cualquier grupo no superior a 
ocho. Esta característica aparentemente 
sin importancia resulta muy socorrida 
en grupos (por ejemplo clubs) de gente 
interesada enjugar un multi-player. No 
es de extrañar que Wrasslin’ esté ha¬ 
ciendo furor entre la Vieja Guardia. 

Por otra parte, el trepidante ritmo del 
juego resulta muy provechoso para yup- 
pies esstresados: el sucedáneo en juego 
de tablero del squash. sus dosis de agre¬ 
sividad controlada me sugieren un par 
de usos terapéuticos: a administrar con¬ 
juntamente con el adversario “torraco- 
llons” de wargames o el master/jugador 
de rol puñetero. Cualquier disputa pen¬ 
diente entre ambos quedará desfogada 
en el cuadrilátero de manera totalmente 
inocua. 

La valoración del juego es francamen¬ 
te positiva. Se justifica por sí solo sin 
necesidad de hacer referencia a su excu¬ 



sa, la lucha americana, por lo que lo re¬ 
comiendo incluso a los que sigan odian¬ 
do intensamente el Wrestling* 


Anexo: 

Tras intentar recrear el sistema de ge¬ 
neración de personajes implícito en los 
24 luchadores del juego, fracasar en el 
intento (y descubrir el interés de los 
combates entre contrincantes de nivel 
desequilibrado), no he podido evitar la 
tentación de crear mi propio luchador: 

Bernat L’Almogáver 

Fuerza: 3 
Agilidad: 2 
Habilidad: 2 
Competitividad: 2 
Peso (resistencia): 3 
Recuperación: 2 
Marullero: Sí 
Manager: Sí 

Especialidad: “Desperta ferro!” Daño 
3, Ilegal (equivalente a la carta azul de 
Foreign Object). 
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Tablero de cristal 


Hace mucho tiempo que en la Redacción se reciben preguntas en relación con el mundo de los juegos de or¬ 
denador. En justa correspondencia al interés mostrado, se os ofrece a continuación una panorámica general, 
que probablemente se vea ampliada en futuras entregas. ¡Esperemos que para entonces hayamos superado el 
dilema de decidir en qué sección se debe situar el artículo! 

por Xavi Canyelles 


El Sr. Ezequiel, como todos los días, 
llegó a su casa después de una agotadora 
jornada de trabajo. Ese día había sido 
especialmente duro y problemático; lo 
peor de la jornada quizá fue cuando el 
Sr. Simplicio, uno de los gerentes de la 
compañía más importante cliente de su 
empresa, llamó totalmente indignado 
alegando problemas en su último pedi¬ 
do y amenazando con la posibilidad de 
dejar la correspondiente factura impa¬ 
gada. Diez minutos más tarde, el Sr. 
Ataúlfo, su inmediato superior en el or¬ 
ganigrama de la empresa, apareció ante 
el umbral de su despacho con el rostro 
contraído y grotescamente deformado, 
mostrando una curiosa tonalidad rojo 
biliosa. Sería bastante duro y desagra¬ 
dable describir lo que luego ocurrió en 
esa pequeña estancia; ni que decir tiene 
que el Sr. Ataúlfo gritó, insultó, amena¬ 
zó, gesticuló, golpeó, mientras su tonali¬ 
dad facial dejaba de ser curiosa para 
convertirse en alarmante. 

Ezequiel al llegar a casa como todos 
los días, lo primero que hizo fue aflojar 
el nudo opresor de su corbata, preparar¬ 
se un buen whisky de malta, ponerse las 
pantuflas y dejarse caer en aquel sillón 
anatómico. Pulsó el botón de “ON” y 
esperó breves momentos. La pantalla se 
iluminó y apareció el conocido mensa¬ 
je: “ Espere, por favor, mientras compro¬ 
bamos su scanner de retina”. Sorbo de 
whisky. " Comprobación verificada, por 
favor introduzca su password”. Tecleó 
frenéticamente su frase clave: “Pallas- 
tio”. Otro sorbo de whisky. 

- ‘‘Buenos dias, Almirante Ezequiel. 
Bienvenido a bordo de la nave Excali- 
bur. Todos los sistemas en perfecto fun¬ 
cionamiento y la tripulación en sus pues¬ 
tos. Acabamos de repostar fuel en la 
Estación Orbital de Nurion. El Alto 
Mando ha enviado las últimas órdenes: 
ir al Sistema de Trilion y efectuar una 
misión de búsqueda y destrucción de 
naves piratas”. 

- Navegante, calcule las coordenadas 
de Trilion. ¿Sala de máquinas? 

- “Sin novedad, todo a punto Señor. 
Coordenadas calculadas”. 


- Máquinas, pongan motores en ace¬ 
leración máxima. 

- “Velocidad de salto, Señor”. 

- ¡SALTO! (...) 

El juego de ordenador es la tecnología 
puesta al servicio del vicio-afición lúdi- 
co. Este es un artículo que pretende des¬ 
cribir, de forma general, cómo son los 
juegos de ordenador, sin analizar en de¬ 
talle ninguno en particular. Los juegos 


de ordenador podrían ser divididos en 
cuatro grupos: Arcades, Simuladores, 
Wargames y Rol. 

Arcades 

Son el típico juego “matamarciani- 
tos”. Vistosos, sonoros, pero en su 
mayoría sin interés, aunque existen al- 






gunos que poseen originalidad e incor¬ 
poran algún elemento de estrategia para 
poder llegar a la ansiada pantalla final; 
desgraciadamente son pocos. 

Si los “joystick” fuesen seres pensan¬ 
tes, cortarían el tráfico cada dos por tres 
para manifestarse en contra de estos 
juegos que les destrozan. 

Simuladores 

Este tipo de juegos se ha desarrollado 
a la par junto a los mismos ordenado¬ 
res. Existen numerosos simuladores de 
vehículos de tierra (carros), mar (sub¬ 
marinos, destructores) y aire (aviones o 
helicópteros). 

Cada año van saliendo títulos nuevos 
de este género; cada vez son más sofisti¬ 
cados, con unos gráficos y sonidos 
mejorados en cada nuevo título que 
aparece. Hasta la fecha, puedes pilotar 
cualquier avión existente e incluso algu¬ 
no hipotético. La mayoría de estos jue¬ 
gos empiezan teniendo que registrar un 
piloto, es decir tecleando un nombre, 
para seguir escogiendo una misión. Ge¬ 



neralmente existen dos tipos de misio¬ 
nes: de entrenamiento y de combate. 
No se suele poder acceder a las segun¬ 
das sin haber completado con éxito 
misiones de entrenamiento. Una vez es¬ 
cogida la misión, se te da una breve in¬ 
formación de los objetivos a conseguir; 
una vez estudiado el objetivo, escoger el 
armamento con el que vas a equipar el 
avión entre una gran variedad de misi¬ 
les aire-aire, aire-tierra, bombas, etc. 

Completada la misión, quedan regis¬ 
trados y fechados los derribos acumula¬ 
dos y la puntuación. En algunos de estos 
juegos es posible promocionar de rango 
e incluso puedes ser condecorado. Una 
de las últimas “delicatesses” que nos 
han ofrecido este tipo de programas es 
la grabación del combate desde el exte¬ 
rior, pudiendo ver las evoluciones de tu 
avión desde varios puntos de vista. 


Wargames 

Existen de todas las épocas, predomi¬ 
nando quizás los de la II Guerra Mun¬ 
dial y Napoleónicos. Una vez cargado el 
juego, se determina el nivel de dificul¬ 
tad; a más nivel, mejor juega la máqui¬ 
na (algunos incluso permiten cambiar 
algunos parámetros históricos). Una de 
las ventajas con las que cuentan los 
Wargames de ordenador frente a los de 
tablero es su “inteligencia”, ya que algu¬ 
nos juegos no muestran las piezas en la 
pantalla hasta que se haya efectuado un 
reconocimiento de la zona. 

Estos juegos también han experimen¬ 
tado una evolución positiva con el 
transcurso del tiempo, mejorando los 
gráficos y sobre todo el sonido (pregún¬ 
tenle a mi vecina lo que ocurre en plena 
ofensiva rusa cuando varias baterías so¬ 
viéticas empiezan a machacar las posi¬ 
ciones alemanas; amargadita la tengo). 

Rol (esos grandes desconocidos) 

Aún existe gente que tiene una idea 
equivocada de los juegos de Rol, con¬ 
fundiéndolos con aquellos juegos de 
primera generación que eran totalmen¬ 
te conversacionales, donde salía una 
descripción del área en la que te encon¬ 
trabas y luego debías introducir me¬ 
diante el teclado la acción que querías 
llevar a cabo, con las consiguientes cri¬ 
sis nerviosas cuando el ordenador con 
su vocabulario limitado no reconocía 
algunas de las palabras introducidas. 

Afortunadamente los juegos de Rol 
han cambiado muchísimo. Empiezas el 
juego creando unos personajes, esco¬ 
giendo su raza, profesión y habilidades. 
Una vez creado el grupo de aventureros 
el ordenador te introduce en el juego 
proponiéndote la misión que debes lle¬ 


var a cabo. A partir de aquí... ¡búscate la 
vida! Generalmente empiezas de la 
forma más cutre, con muy poco dinero, 
las ropas y, en el mejor de los casos, una 
daga. Las acciones de los personajes 
vienen determinadas por la selección de 
una de las propuestas en una lista de po¬ 
sibles acciones. Los combates se resuel¬ 
ven de igual manera, escogiendo una ac¬ 
ción para cada uno de los personajes 
(atacar, parar, lanzar hechizos, retroce¬ 
der, cambiar de posición, etc.). 

Una vez seleccionadas las acciones la 
máquina las va resolviendo, general¬ 
mente por orden de iniciativas. Si sales 
victorioso de un combate, eres premia¬ 
do con los preciosos puntos de expe¬ 
riencia, y puedes despojar los cadáveres 
de su dinero, armas y, algunas veces, 
objetos mágicos. Durante el transcurso 
del juego suelen aparecer aventuras adi¬ 
cionales, complementarias o no a la mi¬ 
sión principal. Los puntos de experien¬ 
cia podrán ser gastados para mejorar 
tus personajes. 

Son juegos con los cuales puedes estar 
varios meses disfrutando de ellos, ya 
que posees todo un continente o galaxia 
para explorar. 

Veredicto final 

Después de comentar por encima los 
tipos de juego de ordenador existentes, 
llega la hora del veredicto. 

Ventajas: 

Son obvias: puedes jugar en el mo¬ 
mento que quieras y cuando quieras. El 
ordenador siempre está dispuesto a 
jugar contigo sin rechistar, al juego que 
tu desees. Además no se necesita de una 
superficie de espacio ocupado por un 
período de tiempo generalmente largo. 
Por otra parte, las obligaciones labora¬ 
les y familiares hacen en algunos casos 
más difícil el poder compartir el tiempo 
libre con otras personas (“los amigo- 
tes”, les suelen llamar ellas). 

Desventajas: 

El ordenador no se queja de su mala 
suerte. Tampoco te puedes reír de él. 
No puedes comentar la jugada y, lo que 
quizás es peor, no bebe. 

(...) Finalmente Ezequiel, después de 
mantener una dura lucha con una fraga¬ 
ta pirata a la que por fin pudo reducir, 
no sin antes haber sufrido graves daños 
en el casco, torretas láser y motores de 
maniobra, con un balance de cuatro ar¬ 
tilleros desaparecidos, dos ingenieros 
fundidos y quince marines muertos, de¬ 
cidió que era hora de irse a la cama. 
Cogió el disco de guardar las partidas en 
curso y escogió la opción “Nuevo Pass- 
word”. Con una sonrisa, tecleó “Ataúlfo 
imbécil” * 
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Third Reich (continuación) 

Las esperanzas del eje en el sur (III y IV) 


Continúa la serie dedicada a la Segunda Guerra Mundial en el Mediterráneo con este nuevo capítulo de la 
traducción hecha por nuestro colaborador del artículo escrito por Nixon en la revista The General. Como 
somos así de buenos en esta entrega os damos ración doble. 
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Campaña III - Consolidación 
mediterránea 

La parte más fácil del juego del poder 
mediterráneo es conquistar el Oriente 
Medio y Egipto. Una vez que ha caído 
Turquía, las fuerzas del Eje irán hacia el 
sur y al este en conjunción con las fuer¬ 
zas libias que presionorán en el oeste 
sumiendo a las fuerzas británicas en un 
colapso de grandes proporciones en 
poco tiempo. 

El mayor problema con que se enfren¬ 
ta el Eje son los requerimientos de des¬ 
pliegue de fuerzas en las fronteras espa¬ 
ñolas y ruso-turcas, en preparación para 


el siguiente turno de combate. Natural¬ 
mente, en el momento en que una cosa 
es considerada “fácil”, el siguiente paso 
será tratar de hacerlo un turno más rápi¬ 
do de lo esperado. En definitiva, que 
nada es realmente fácil. 

La llave hacia Egipto, y la posición 
británica en el Mediterráneo, es poner 
fuera de combate más unidades enemi¬ 
gas en cada turno de las que puedan vol¬ 
ver a ser reincorporadas en el área. Con 
sólo cuatro flotas operativas fuera de 
Gibraltar, no es muy difícil. De hecho, 
siempre que uno pueda tener la oportu¬ 
nidad de usarlas (parecido al turno de 
final de año donde simplemente no 
había los 15 BRPs necesarios para una 


acción ofensiva), un 61+ de desgaste 
contra Egipto y Grecia puede destruir 
al menos siete unidades de tierra enemi¬ 
gas junto con la moral del jugador britá¬ 
nico. 

Existe una pequeña oportunidad de la 
aviación británica; que puede deslizarse 
debido a una SR desde Gibraltar a 
Orán, Argel, Túnez y/o Malta, y enton¬ 
ces volar a Egipto. Pero la aviación 
tiene un gran problema en Egipto que el 
Eje aprovecha en cada turno: no existe 
ningún lugar que puedan usar las unida¬ 
des para esconderse. La guerra aérea 
está terriblemente decantada en favor 
del Eje. 

El final en Egipto está acelerado por el 
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hecho de que una vez que las fuerzas del 
Eje estén junto a los puertos, ninguna 
SR británica de entrada o salida es posi¬ 
ble. El patético estado en Oriente 
Medio está misericordiosamente acaba¬ 
do. Nunca habrá una guerra de los seis 
días. (Ver figura 1). 

Mucho más excitante es la guerra que 
hace Italia en el desierto del oeste. A 
menudo, como una extensión trasera 
inútil del Eje, es en el juego del poder 
mediterráneo de vital importancia. 
Para ello, Italia debe apretar ambos 
lados, este y oeste. 

Aunque el avance puede ser normal¬ 
mente realizado sólo en el oeste, ambas 
direcciones son importantes por razo¬ 
nes que creo obvias. En el desagradable 
caso de que las colonias del oeste estén 
desguarnecidas, enviar un ejército 2-5 
allí para engullirlos es una tarea útil. 

De forma agradable, la infantería 
francesa excluirá cualquier progreso ex¬ 
traordinario e incluso Túnez puede 
estar sin conquistar al caer Francia. 


Esto es, después de todo, un poco mejor 
que una acción ofensiva aunque Italia 
pueda tomar ventaja al combinar un 
ataque en Grecia y entonces disfrutar 
de una oportunidad de acción ofensiva. 

Si dejamos pasar estas colonias africa¬ 
nas del oeste a la Francia libre, estarás 
contento de cualquier avance italiano. 
Las tropas italianas deberán trabajar 
eventualmente el camino a través de di¬ 
chas colonias para barrer esas ciudades 
que son bases vitales como Orán, Tán¬ 
ger, Casablanca si se quiere tomar Gi- 
braltar. 

Una vez demostrada tu maestría en el 
juego del poder mediterráneo, te forza¬ 
rá el reto de arrojar un golpe contra 
Libia en fechas más tempranas, en la si¬ 
guiente partida que hagas. La acción del 
aliado puede convencerte o no de aban¬ 
donar tus aspiraciones sureñas. Pero, al 
final, habrás forzado su mano. Tu opo¬ 
nente habrá gastado BRPs, fuerzas y 
tiempo en una arena previamente con¬ 
siderada segura. La variedad en tus par¬ 


tidas de TERCER REICH sólo depende 
de ti. 

Inventario de BRPs 

La siguiente lista detalla las fechas 
aproximadas de las conquistas para lle¬ 
gar a tomar Gibraltar. Ninguna de ellas 
es- inamovible, pero pueden servir de 
guía: 

Tabla de conquista 


País 

Fecha 

BRPs 

Polonia 

Otoño 39 

20 

Yugoslavia 

Invierno 39 

20 

Dinamarca 

Invierno 39 

10 

Noruega 

Invierno 39 

10 

Holanda 

Invierno 39 

10 

Bélgica 

Invierno 39 

15 

Luxemburgo 

Primavera 40 

5 

Francia 

Otoño 40 

42 

Grecia 

Invierno 40 

10 

Turquía 

Primavera 41 

30 

Líbano-Siria 

Verano 41 

5 

Túnez 

Verano 41 

5 

España 

Otoño 41 

30 

Palestina 

Otoño 41 

5 

Transjordania Otoño 41 

5 

Argelia 

Otoño 41 

5 

Egipto 

Invierno 41 

5 (-25 para G.B.) 

Marruecos 

Invierno 41 

5 

Portugal 

Invierno 41 

■5 

Gibraltar 

Invierno 41 

0 (-25 para G.B.) 

Figura 1: 

Gran Bretaña no puede 


parar a Alemania en Líbano-Siria y 
vuelve hacia posiciones donde la R.A.F. 
domine. Esto deja la defensa de la isla 
debilitada, pero desplegando su mejor 
defensa nos sirve para ilustrar la debili¬ 
dad británica en Oriente Medio. Cuan¬ 
do el Eje pueda tener sus aviones en las 
bases de retaguardia de Beirut, Damas¬ 
co, Kaf y bases aéreas SR en retaguardia 
o de nueva construcción, incluso estas 
defensas sucumben. 

Campaña IV - España 
y Gibraltar 

No hay nada que España pueda hacer 
para prevenir la caída de Madrid en el 
primer turno de invasión. Me remito al 
artículo de David Hablanian, que hizo 
un buen trabajo ilustrando el ataque a 
España (los lectores que lo deseen pue¬ 
den obtener una copia en el Vol 18. N.5 
de the General para ver las ilustraciones 
y leer el artículo entero) Alemania coac¬ 
ciona a España y SR para un ataque 
consiguiente a Gibraltar. 

La diferencia de este ataque en una 
versión de “Poder en el Mediterráneo” 
es que sucede en otoño de 1941 en lugar 
de otoño del 40. 

Parte de estas diferencias son: 

l)Gran Bretaña no será invadida 
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salvo si el Eje tiene una extrema for¬ 
tuna. 

2) Gibraltar no será respaldado por 
las bases aéreas del norte de Africa. 

3) Gran Bretaña afronta una pérdida 
de. 25 BRPs, en Egipto en el presente 
año así como una tirante situación eco¬ 
nómica debida a un año de duras luchas 
en el Mediterráneo. 

4) Es posible que los aliados menores 
de Alemania se activen debido al ata¬ 
que en España. 

5) El frente ruso es firmemente man¬ 
tenido gracias a la existencia del frente 
turco y a la actividad de algunos aliados 
germánicos. Alemania no se enfrenta a 
la destrucción en el este. 

Las principales características del ata¬ 
que a Gibraltar son: 

a) La captura de Orán, Tánger y Casa- 
blanca. 

b) El problema de BRPs británicos. 

c) El bombardeo de las costas alema¬ 
nas e italianas por parte de los frentes 
Oeste y Mediterráneo. 

d) Las tropas paracaidistas alemanas. 

Si Gran Bretaña procura la intercep¬ 
ción naval, deberá dejar suficientes flo¬ 
tas disponibles para el reforzamiento de 
SR en Gibraltar, o bien hacer frente al 
terrible hecho de que las pérdidas de 
cualquier contraataque o cambio no 
serán reemplazadas, permitiendo la 
caída de la fortaleza en el próximo 
turno. Que tu ataque garantizará nor¬ 
malmente la capitulación de la fortaleza 
debido a algún resultado de cambio, es 
un hecho que no pasará desapercibido a 
los almirantes británicos. Por lo tanto, 
es evidente que si el alemán tiene el 
poder para asegurar la victoria, la arma¬ 
da británica elegirá cualquier rumbo 
antes de acomodarse a tus propias nece¬ 
sidades. La reducción significativa de 
Ilotas, que le impondrás hará que pro¬ 
bablemente se lance contra la Kriegs- 
marine; así que estáte preparado para 
eso. 

Otra táctica interesante es invadir In¬ 
glaterra en el mismo turno que atacas 
Gibraltar. Esto sería más una incursión 
que una invasión a gran escala, pero es 
el medio para “acongojar” un poquitín 
al enemigo a la hora del té y las pastas. 
Podría arriesgar seriamente su situa¬ 
ción en Gibraltar al intentar interceptar 
tus tretas. Podrías evitarle o vencerle en 
el mar e incluso podrías desembarcar en 
tierra británica. 

Desafortunadamente, sólo hay una 
pequeña posibilidad y es que estés dis¬ 
puesto, o te puedas permitir gastar 15 
BRPs en una ofensiva en el frente oeste 
a estas alturas del juego. No obstante, si 
sitúas hábilmente las tropas en el puerto 
con la Kriegsmarine, el enemigo sólo 
podrá limitarse a defenderse contra esta 
amenaza. 

Disfrutarás de una enorme superiori¬ 


dad aérea sobre Gibraltar, (pocas cosas 
más hay que la satisfacción de un turno 
con un combate aéreo masivo a menos 
que tu fuerza aérea haya estado reduci¬ 
da por SW y excesivas pérdidas, o que 
te enfrentes con una RAF muy podero¬ 
sa debido al fracaso obtenido al intentar 
asegurar las bases norteafricanas, debes 
lanzar un máximo de 24 factores aéreos 
en tu ataque (incluso después de desti¬ 
nar 10 para anular los 10 RAF en Gi¬ 
braltar). Recuerda que una vez que in¬ 
vadas la fortaleza, permaneciendo 
unidades aéreas enemigas en el hexágo¬ 
no, éstas serán eliminadas al no poder 
cambiar de base. Así que: ¿por qué des¬ 
perdiciar fuerzas en un masivo ataque 
“asesino” en el aire? Este ambiente ex¬ 
traordinario es en este momento mucho 
más valioso en el frente ruso, o incluso 
en Francia para presentar resistencia a 
la amenaza del “León Marino”. 

Una única razón por la que puedes 
optar por aniquilar la RAF es en el 
turno de invierno en que no esperes 
tomar la fortaleza. Además, ahora Gran 
Bretaña no será capaz de reconstruir el 
“aire” sin gastar sus reservas de BRPs, y 
como consecuencia sufrirá una reduc¬ 
ción de base de BRPs en la resolución 
de la SW. En este caso, un ataque aéreo 
masivo produciría un valioso margen 
de beneficio. 

Fig. 3. Las fuerzas del eje están prepa¬ 
radas para atacar la fortaleza. Advierte 
que Gran Bretaña pudo tener colocadas 
unidades en Z8 pero eso plantea otros 
problemas comprendidos en el texto. El 
ataque en Gibraltar es seguido de un 
ataque en Portugal, si la fortaleza no 
cayó ante la marcha de esos Panzers 
extra en Z8. No están allí para efectuar 
un ataque, sino para defender Z8, por 


tanto un ataque de seguimiento puede 
hacerse en el próximo turno. 


La Horrible Verdad 

A pesar de todo tu proyecto, ataque y 
destrucción de las fuerzas británicas y 
BRPs, el actual ataque en Gibraltar to¬ 
davía estará reñido en 1-1. A causa de 
esto, puedes ser capaz de repetir el 
ataque a pesar de un fallo inicial. A dife¬ 
rencia de la situación de David Habla- 
nian, puedes atacar incluso un Gibral¬ 
tar defendido por dos unidades de 
ejército 4-5 con una relación 1-1 gracias 
a la utilización de dos Panzers 4-6 y 24 
factores aéreos. Esto es debido a que 
bloqueaste durante un año entero para 
reducir el resto del Mediterráneo y esas 
peligrosas bases del norte de Africa. Ten 
en cuenta que no has de cambiar los pla¬ 
nos del contingente para avanzar una 
unidad en un resultado de cambio. Las 
tropas paracaidistas son reservadas 
para un ataque en un Gibraltar desocu¬ 
pado de unidades de tierra por tal cam¬ 
bio (ver fig. 3). 

Esta táctica disfruta de la ventaja de 
no arriesgar la unidad paracaidista, 
ahorrando potencialmente el coste de 
reconstrucción de 9 BRPs y un valioso 
SR. Ten presente, como el señor Habla- 
nian mostró, que es un excelente cami¬ 
no para conquistar Gibraltar, permi¬ 
tiendo un ataque 1-2 (17-32). Con un 
50% de probabilidad puedes tomar la 
fortaleza. Esto es mejor que la mitad. 
Prácticamente un 1-1 para sólo la mitad 
de riesgo en costes de reemplazo de 
BRP, aunque los 15 BRPs de la ofensi¬ 
va incrementen por sí mismos el gasto 
debido a la gran probabilidad de que un 
ataque repetido pueda ser requerido. 


Pero para un alemán temerario este ata¬ 
que 1-2 no es malo y podría ser, después 
de todo, su última tentativa. Si se actúa 
de la primera forma (con un 50% de 
probabilidad), es más barato que una 
victoria de cambio 1-1. Un ataque 1-1 
estándard, tiene una probabilidad de un 
83.3% y sólo falla un 2.7% de las veces. 
No deberías pensártelo demasiado. 

Si se diera un segundo resultado (1-1), 
y un resultado de “A” contra dos unida¬ 
des de ejército 4-5 seguidas por un cam¬ 
bio, siempre lamentarás haber leído 
este artículo ya que habrás gastado 206 
BRPs en la reducción de Gibraltar (si 
estuvieron involucradas solamente las 
fuerzas aéreas y el desembarco). Reco¬ 
nozcámoslo: el enemigo perderá 71 
BRP (contando 10 aéreos), pero tendrás 
que hacer algo más rentable en otra 
parte. 

Si ves que te precipitas, podrías con¬ 
tar con un bombardeo de la costa para 
aumentar el ataque, y esto podría aca¬ 
rrear el beneficio añadido que resulta 
en una “A”. Tus pérdidas serían reduci¬ 
das por la cuantía de las ilotas involu¬ 
cradas ya que es necesario que no sean 
eliminadas. Pero con un resultado de 
cambio, no creo que seamos tan antina¬ 
vales que querramos atacar a los defen¬ 
sores a costa de grandes pérdidas en la 
flota. Usando el Scharnhorst y el Grei- 
senau para aguantar a los Crusaiders y 
los Matildas no hay forma de ganar una 
guerra. 

¿Por qué es vital que Gibraltar caiga 
antes de que lleguen los refuerzos alia¬ 
dos en verano de 1942? Gibraltar es una 
unidad potencial de tierra cuya fuerza 
aumenta en la siguiente progresión: 

Primavera 1942: (2) 4-5 = 8x4 = 32 

Verano 1942: 4-5, 5-6, 3-3 = 12x4 = 
48 

Otoño 1942: (2) 5-6, (2) 3-3 = 16x4 = 
64 

Desde los turnos de primavera y vera¬ 
no de los aliados, los turnos son trata¬ 
dos como un DT. No podrás enfrentarte 
a menos que 48 factores sigan tu turno 
de primavera del 42. En este caso, si no 
conquistas Gibraltar, tendrás que dedi¬ 
carte a los rusos, no tan fuertes como te¬ 
midos, para que puedas aniquilarlos de 
algún modo. Habrás perdido la guerra 
en el oeste. 

El Problema de los BRPs 

Si las cosas han ido bien (es lo que es¬ 
pero), habrás tomado Gibraltar y Egip¬ 
to en 1941. Gran Bretaña estará en una 
situación financiera extremadamente , 
pobre. Aquí es donde la SW y la ayuda 
exterior pueden dar un duro golpe a la 
máquina de guerra británica. Consideré 
la siguiente lista de gastos británicos en 
1941: 

BRPs a comienzos de año = 155 (120 
de base + 30 por Turquía) 


Llevar a cabo SW = -15 
Pérdida de Turquía = -30 
Pérdida de Egipto = -25 
Pérdida de Gibraltar = -25 
Ayuda Exterior = -15 
Total = 45 

Esto deja sólo 45 BRP para todas las 
ofensivas de 1941, construcción, desac¬ 
tivación de Vichy y esfuerzos de inteli¬ 
gencia. 

Gran Bretaña podría renunciar al 
gasto de ayuda exterior este año, y la 
pérdida de Gibraltar puede resultarle 
bien a principios de 1942 si los fondos 
de BRPs de 1941 están agotados. En 
cualquier caso, a comienzos de 1942 las 
pérdidas por SW deben ser también 
adecuadas, y se empieza a parecer a la 
Gran Bretaña que estaría en números 
rojos tal como el señor Palmer afirmó 
hace tiempo. 

Naturalmente, tu . ilustre oponente 
puede ver llegar la primavera-verano de 
1941, antes de que la crítica escena del 
helado invierno lo alcance. ¿Qué debe¬ 
ría hacer? Si lucha tendrá que pagar 
BRPs, si corre conquistarás todo lo que 
se ponga por delante. No puede pararte 
físicamente, pero puede incrementar el 
daño económico anulando combates, 
declinando las ofensivas, preservando 
sus costosas unidades aéreas y flotas, y 
quizás rindiendo Egipto sin luchar de¬ 
masiado. Todo esto son ventajas para 
ti, ya que te ayuda a conseguir Gibraltar 
en un corto período de tiempo. Chur- 
chill presiona a los rusos para que 
tomen el peso de la lucha y refresquen al 
final los pies en Londres, a la espera de 
los yanquis. 

Más Sobre la Horrible Verdad 

Aunque sea difícil de creer, es impor¬ 
tante que ataques Portugal en el mismo 
turno que atacas Gibraltar, y debes in¬ 
vadir ese pequeño país con tres unida¬ 
des de Panzers al menos (cuatro sería 
mejor). Podrías sustituir el ejército ita¬ 
liano prestado, pero debes ejecutar un 
ataque de ruptura en Lisboa y tomar 
Z8, próximo a Gibraltar. Si inicias el 
ataque 1-1 en esa fortaleza te conducirá 
a un resultado de “A”. ¿Por qué? Por¬ 
que un fracaso al situar las unidades ad¬ 
yacentes a Gibraltar te obligará a enviar 
tropas paracaidistas a ese hexágono y 
esperar un fallo británico para desalo¬ 
jarlo. 

Esto no es un camino de rosas para 
Gran Bretaña. Es posible que no que¬ 
den suficientes BRPs para procurar una 
ofensiva, y en el mejor de los casos sería 
un ataque 1-1 de ambos ejércitos britá¬ 
nicos perdiéndolos con un resultado de 
cambio. Gran Bretaña puede reforzar 
Gibraltar, pero esto añadiría esos BRPs 
perdidos al final, con los cuales el turno 
de ruina económica para el país sería a 


comienzos del año 1942. Un peligro 
adicional para Gran Bretaña es que las 
unidades próximas a Gibraltar permiti¬ 
rán al Eje atacar la fortaleza después 
de penetrar la barrera desde un hexágo¬ 
no donde el apilamiento es ilimitado. 
Afortunadamente para los británicos, 
probablemente no habrán en España 
suficientes Panzers en dicho punto para 
preparar así un ataque; enclavarán la 
unidad paracaidista que tiene un im¬ 
pacto evidente. 

Finalmente, otra amenaza es que la 
postura inmóvil de los británicos en el 
Mediterráneo es esencial para alguna 
vez lograr colocar dos unidades en un 
puerto con flotas capacitadas para inva¬ 
dir. 

Esta es la causa por la cual muestro 
cuatro flotas inmóviles en Gibraltar. 
Gran Bretaña amenaza con desembar¬ 
car en W24 y tomar Roma si no está de¬ 
fendida. Después de todos estos meses 
de lucha y dando palos de ciego, los bri¬ 
tánicos podrían aún echar a perder la 
guerra al Eje. No es difícil ver tres flotas 
transportando dos armadas 4-5 a W24 
con una cuarta flota suministrando 
abastecimientos a la cabeza de playa 
para permitir que tome Roma. Tampo¬ 
co es difícil imaginar estas flotas desli¬ 
zándose a través de las italianas. ¿Por 
qué tomar un riesgo innecesario? Para 
guarnecer esas playas y colocar la flota 
italiana en Tarento, Port Said, Orán y 
Malta (si esta isla ha caído pronto). 

Por fin, es posible que Gran Bretaña 
se pueda anticipar a tu asalto en Gibral¬ 
tar con el ataque a tus posiciones antes 
que la fortaleza refleje la situación espe¬ 
cífica de cada juego individual. Si estás 
avanzando en Egipto o ya lo has toma¬ 
do, habrás obligado a costosas recons¬ 
trucciones británicas y habrás desarti¬ 
culado los BRPs enemigos destinados a 
Turquía y Grecia. Por otra parte, si los 
británicos prudentemente han cejado, 
cediendo terreno fácilmente pero prote¬ 
giendo los BRPs, probablemente po¬ 
drán hacer un último intento de atrin¬ 
cherarse para retener por lo menos el 
antiguo bastión en el Mediterráneo. 
Quizás sólo estén jugando para retardar 
la capitulación de Gibraltar antes de la 
llegada de las fuerzas de los Estados 
Unidos y de los paracaidistas para per¬ 
mitir una mejor defensa. 

Para prevenir la táctica del enemigo, 
deberías intentar aislar alguna unidad 
armada 4-5 e infantería 3-4 inmóviles 
en el desierto en el mismo turno que 
atacas España. Si estas unidades están 
perdidas debido al aislamiento, no será 
eficaz guarnecer Gibraltar. Harto de 
estas pérdidas, el enemigo puede perder 
cualquier posibilidad de mantener Z8 
ya que no queda nadie para guarnecer la 
fortaleza (puede que sus defensores ori¬ 
ginales hayan salido)# 



SILENCIO... ¡SE JUEGA! 




Flechas contra Corazas 

Escenario para Viking’s Raiders 


No se puede desperdiciar nunca una buena oportunidad para cabalgar y luchar junto a alguien tan mítico 
como el rey Arturo. Por esa razón nuestro colaborador ha realizado este escenario para Viking s Raiders. 

por Javier Gómez 


El contraataque del rey Arturo 

Puesta en escena: 

Tras un ataque desolador, una partida 
invasora sajona ha conseguido estable¬ 
cer una sólida cabeza de puente en In¬ 
glaterra, a través de la cual el ejército in¬ 
vasor sajón tiene la oportunidad de 
apoderarse de Camelot. Él rey Arturo es 
consciente de ello y lanza un contraata¬ 
que contra la cuña invasora sabiendo 
que el futuro de su próspero reinado de¬ 
pende de la batalla. 


Despliegue: 

Primero desplegar los Sajones en la 
parte Oeste del campo de batalla a no 
más de 5 hexágonos de distancia del 
borde, a continuación entran por el lado 
Este las fuerzas del rey Arturo. 


Reglas especiales: 

1. Para jugar este escenario es necesa¬ 
rio poseer un ejemplar de Viking’s Rai¬ 
ders, Dragón Ñoir y Cry Havoc. 

2. Las reglas en vigor son en todo mo¬ 
mento las de Dragón Noir, con las ex¬ 
cepciones que siguen más adelante. 

3. Todos los caballeros tienen un fac¬ 
tor de movimiento de 12 puntos de mo¬ 
vimiento. 

4. Arturo puede realizar 2 tiradas de 
dado y restarlos entre si para obtener el 
resultado de sus combate INDIVI¬ 
DUALES cuerpo a cuerpo, debido a la 
naturaleza magica de la espada sagrada 
Excalibur. 


Reglas adicionales: 

1. BERSERK: todas las unidades sa¬ 
jonas marcadas como “BS” pueden en¬ 
trar en estado de locura de combate si al 
principio de cada tumo sacan en un 
dado un resultado de 8 o más en ldlO. 
Inmediatamente el personaje recibe un 
bono de +7 a su factor de ataque y +3 a 
su factor de defensa, además de ignorar 
el primer resultado “WOUNDED” o 
“STUN” que reciba. Por contra, un per¬ 
sonaje Berserk deber atacar al enemigo 
más próximo que encuentre o avanzar 
hacia él por el camino más corto posi¬ 
ble, en caso de haber varios avanzar 
hacia el de mayor factor de ATAQUE. 
Además, cada turno que se encuentre 
en estado Berserk deber lanzar un dlO, 
si obtuviera un resultado de 10, inme¬ 
diatamente atacara al AMIGO más cer¬ 
cano o avanzara hacia él en su defecto, 


El campo de batalla; 
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en caso de que hubiese más de uno ata¬ 
car al de MENOR factor de defensa. 

Tras 4 turnos de permanencia en esta¬ 
do Berserk se lanzara Id 10. Si.se obtie¬ 
ne un resultado de 10 el personaje 
mueve victima de un shock. Cualquier 
otro resultado permite (si así se desea) 
permanecer en estado Berserk, pero por 
cada grupo de 4 turnos en ese estado a 
partir del primero significara un +1 a la 
tirada para comprobar si el Berserk 
muere. 


2. CARGAS: están en vigor las reglas 
de cargas que pertenecen a “Cruzadas” 
(otro de los juegos de la serie Cry 
Havoc). Para poder realizar una carga el 
jinete ha de estar enfrentado al objetivo 
de la manera que indican las flechas del¬ 
gadas, con la flecha gruesa también en¬ 
frentada al objetivo. Además se deberá 
recorrer los últimos 4 hexes en línea 
recta hasta llegar al objetivo. Caso de 
reunir todos Jos requesitos enumerados, 
el jinete recibe una bonificación del 


50% de su factor de ataque durante ese 
turno. 

Un máximo de un jinete puede atacar 
con bonificador de carga a un objetivo. 

Si el objetivo resultara ser otro jinete, 
este podría realizar una contracarga en 
caso de que estuf iese enfilado a su vez 
hacia el jinete que realice la carga. Para 
ello deber estar en condiciones de reco¬ 
rrer 3 hexes en línea recta hacia el jinete 
que realiza la carga. Una contracarga 
con éxito anula la bonificación de la 
, carga. 


OBJETIVO 



t • 


Condiciones de victoria: 

Ingleses: ganan automáticamente sí 
consiguen un 3 a 1 en proporción de 
hombres sanos o heridos sobre el table¬ 
ro. 

Sajones: Para ganar deben aniquilar a 
todos los jinetes enemigos menos a Ar¬ 
turo, en caso de matar a Arturo vence¬ 
rán automáticamente. 

El escenario durará hasta que uno de 
los dos bandos consiga la victoria. 

Observaciones: 

Estoy seguro que muchos de los que 
lean y jueguen con estos escenarios pen¬ 
sarán el porqué de utilizar a los caballe¬ 
ros de “Dragón Noir” para representar 
a Lancelot y compañía, la respuesta es 
simple: la vistosidad. No hay ningún 
problema en aplicar bonos a los perso¬ 
najes de la tabla redonda, pero nada 
mejor que representarlos con fichas de 
aspecto espectacular. 

También quería deciros que éste será 
el último artículo de la serie en el que 
usaré tableros y fichas de varios juegos 
(no todo el mundo tiene toda la serie) y 
que a partir de ahora los escenarios in¬ 
tentarán ser más de tipo “campaña“, 
para así poder utilizar las reglas de me¬ 
joramiento, etc... 

¡AH! ... tengo intención de publicar 
todos aquellos escenarios de Cry Havoc 
que me enviéis con lo que conseguire¬ 
mos crear un pequeño círculo de amigos 
del Cry Havoc, en el próximo número 
aparecerá publicado el primero de ellos, 
esta pensado por Enrique Peláez de Ali¬ 
cante y su título es el de ¡TRAICION! • 


Los adversarios: 

Sajones: 

* Eirik (JI) 

* Sigurd (JI) 

* Svein (JI) 

Ivar (HD) 
Hallstein (HD) 
Tpyggue (HD) 
Magnar (HD) 
Heinrek (HD) 
Skule (HD) 
Hulvid (HD) 
Torberg (HD) 
Agnar (HD) 
Indemar (HD) 
Torstein (HD) 

* (a caballo) 


* Tor (HD) 
Bjom (BS) 
Rangvold (BS) 
Gaute (BS) 
Olav (BS) 
Torkjel (BS) 
Blotolf (BS) 
Ulv (BS) 

Hake (BS) 
Torgrim (BS) 


Dag (BS) 
Alrek (BS) 

* Ragnar (BS) 


Hílderbran (BS) 
Reidar (BW) 
Gandalv (BW) 
Lodín (BW) 
Glum (BN) 
Runolv (BN) 
Yngue (BN) 
Hagbard (BN) 
Hermod (BN) 


Balder (BN) 
Domar (BN) 
Torood (BN) 
Torleik (BN) 


Los Ingleses: 

Caballeros montados todos de Dragón Noir 


Aldus 

Simón 

Rix 

Evans 

Arlon 

Matt 

Roberts 

(Todos a caballo) 


Bamey 

Grast 


Dill 

Paul 

Davirich 

Gustav 


Zed 

Santiago 

Jon 

Hommeley 
Black Fox 
Konrad* 


Caballeros de Viking’s Raiders 


* Rey Arturo + Excalibur 

* Edwin (E) 

* Ceolmund (E) 

* Aethelwulf (E) 

* Wulfric (T) 

Alfred (T) 

Eadulf (T) 

Sigulf (T) 

Osgar (T) 

Ceolwulf (T) 

* (a caballo) 


Athelferth (T) 

* Edmund (H) 
Aethelmund (H) 
Edward (H) 


Beorhtulf (H) 
Wulfgar (H) 
Aeihdred (H) 
Aelfwíne (H) 
Osmed (H) 


Kola (H) 
Hygeberht (H) 
Ecgbryth (H) 
Ceolred (H) 
Edgar (H) 
Aeifgar (B) 
Swithulf (B) 
Aldred (B) 
Osric (B) 
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Batalla de Salamina 


Corría el año 480 antes de Cristo cuando el espartano Euribiades consiguió una apabullante 
victoria naval a pesar de su manifiesta inferioridad numérica en la bahía de Salamina. Nuestro 
colaborador amplía los horizontes de la sección llevándonos hasta las naves engullidas por 

Ponto. 

por Jesús María Cortés Meoqui 


H asta ahora nos hemos limitado a representar 
batallas terrestres, pero también el mar (y el 
aire, según algunos) admite representación en 
nuestra mesa de juego; y resulta igual de intere¬ 
sante hundir el Bismark o destruir el turco en 
Lepanto, que combatir en Waterloo. 

Durante la Antigüedad el combate naval se basaba 
en dos tácticas fundamentales: la embestida con espo¬ 
lón y el abordaje, la primera exigía mayor número de 
remeros y la segunda de infantes de marina. 

Las naves eran frágiles, de tal modo que una tempes¬ 
tad imprevista podía enviar a pique toda una flota; 
por ello siempre navegaban cerca de la costa, pudien- 
do refugiarse en ella, si había necesidad, por el sencillo 
método de embarrancar en la playa. 

Tipos de barcos de guerra 

PENTECORO: 20 m. de longitud. 50 remeros, ti¬ 
monel, capitán y comitre, 5 infantes de marina. 

BIRREME: Las primeras fueron creadas alrededor 
del 700 a de X. por los fenicios; lógica evolución del 


pentecoro, contaba con dos bancadas de remeros en 
cada banda. 

HEMIOLA: Variedad de birreme, combinada la 
vela con el remo y era preferida por los piratas dada su 
ligereza. 

TRIRREME: 500 a de X. 40 m. de longitud. 170 re¬ 
meros, 10 hoplitas, 4 arqueros (Atenas) otras Ciuda¬ 
des-Estado embarcaban hasta 40 infantes. 15 marine¬ 
ros, capitán y músico. Constituyó el grueso de las 
flotas que se enfrentaban en las guerras médicas. 

En todo caso los remeros eran voluntarios, ciudada¬ 
nos de las clases humildes, entrenados para arrojar ja¬ 
balinas desde su barco contra el enemigo. 

Tácticas: 

KYKLOS: (Círculo de defensa); cuando una flota 
era inferior en número y velocidad, se formaba un 
círculo defensivo con los espolones apuntando hacia 
fuera. Se utilizó en la batalla de Artemisos. 

PERIPLUS: Tenía como fin prolongar la línea de 
ataque para tomar al enemigo por el flanco, se reque- 
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ría superioridad numérica. Empleada 
en Salamina por los griegos, así como 
por Demetrio Poliorcetes contra Ptolo- 
meo (356 a de X). 

DIEKPLUS: La flota que fuese más 
rápida y maniobrable podía aproximar¬ 
se al enemigo perpendicularmente y 
embestir por el centro de su formación. 
La contramedida consistía en crear una 
doble línea y embestir a los que perfora¬ 
ran la primera. 


La batalla de Salamina 

Flotas combatientes: 

GRIEGOS: 310 Trirremes -150 Ate¬ 
nas, 30 Egina, 20 Megara, 40 Corinto, 
50 Peloponeso, 20 otras ciudades. 

7 Pentecoros 

PERSAS: 100 trirremes fenicias, 90 
egipcias, 100 jónicas, 50 Chipre, 20 
Licia, 25 Carra, 30 Cilicia, 50 otros alia¬ 
dos y vasallos. 

Desarrollo: 

Tras la caída de la Acrópolis ateniense 
todo parecía perdido para la flota grie¬ 
ga, sólo el encendido discurso de Temis- 
tocles hizo que los capitanes de navios 



decidieran, tras un duro debate, que¬ 
darse y luchar en Salamina; «...Si sigues 
mi opinión -dijo Temistocles a Euribia- 
des- como combatiremos en un estre¬ 
cho brazo de mar con pocos navios 
contra muchos, ganaremos una gran 
victoria...». 

Al día siguiente: 22 de septiembre del 
480 a de X, los griegos enviaron un falso 
desertor al campo persa, el cual hizo 
creer a Jerjes que la flota enemiga no 
opondría seria resistencia a un ataque. 
En función de tales noticias, el rey 
envió órdenes al contingente egipcio 
para que bloqueara el paso occidental, 
mientras el resto de la flota formaba 
una triple línea desde el sur del monte 
Cinosura hasta el Pireo. 

Los griegos, al conocer la maniobra, 
desplegaron el escuadrón corintio opo¬ 
niéndose a los egipcios, y el resto de la 
flota en el canal oriental entre Salamina 
y el monte Heraclion. La derecha estaba 
ocupada por Euribiades con 16 barcos, 
a la izquierda los atenienses con más de 
la mitad de la flota, y en el centro los 
demás aliados. 


Los persas, en tres líneas, tenían en el 
flanco derecho a los fenicios y en el iz¬ 
quierdo a los jonios junto al resto de los 
aliados. 

Nada más comenzar la maniobra el 
desorden se adueñó de las filas persas 
debido a lo angosto del paso, lo encres¬ 
pado de la mar y la ineptitud de los 
tripulantes. Tal circunstancia fue apro¬ 
vechada por los griegos, cuya ala iz¬ 
quierda rodeó a los fenicios, arrojándo¬ 
los contra el centro persa, mientras la 
derecha helena -que se había adelanta¬ 
do demasiado rápido -era a su vez ata¬ 
cada de flanco. 

Gradualmente los griegos se fueron 
imponiendo y obligaron a retroceder a 
los fenicios, derrotando así tras tres 
horas de lucha a la flota enemiga. Las 
bajas griegas no superaron los 40 na¬ 
vios, según Diodoro, mientras los asiá¬ 
ticos perdieron más de 200. 

Los efectos de esta victoria pronto se 
hicieron sentir, Jerjes retrocedió aban¬ 
donando apresuradamente Grecia y su 
ejército, que sería nuevamente derrota¬ 
do en Platea. 


Simulación de Salamina 

Será difícil -incluso desaconsejable- 
contar con modelos de trirreme para re¬ 
presentar a escala 1:1 la batalla; dos flo¬ 
tas, una de ellas más numerosa pero 
menos diestra y con problemas de co¬ 
municaciones, se enfrentan en un espa¬ 
cio tan reducido que impide maniobrar 
y por ello que los persas puedan aprove¬ 
char su superioridad. 

Si podemos contar con varios jugado¬ 
res por bando mejor aún, pues cada uno 
asumirá el papel de almirante de una 
nación, pudiendo simular las enemista¬ 
des, falta de coordinación por descono¬ 


cimiento de idiomas, desconfianza, 
etc., que entre ellos sin duda existieron 
ese día. 

Tan interesante o más será combinar 
la batalla naval con otra terrestre (asalto 
a Atenas, Platea...) desarrolladas en dis¬ 
tintas habitaciones, y cuya evolución va 
conociéndose por medio de mensajes; 
la suerte de Grecia dependerá por igual 
del resultado de ambas, pudiendo inclu¬ 
so realizar una mini-campaña. 



Figuras, reglamentos y bibliografía: 

Figuras: navios a escala 1/600 de He- 
roics & Ros, distribuidos por Alejandro 
Mesa. 

Reglas en inglés: Diekplus (Newbury) 
tiene un curioso sistema de movimiento 
basado en rectángulos. Contiene infor¬ 
mación de flotas y buques. Ancient 
Naval Rules: Navwar: muy interesantes 
y recomendadas. Ancient Wargames 
Rules: Heroics & Ros. 

Reglas en castellano: Trirreme EDI¬ 
CIONES 3D. 

Bibliografía: Guerres de l’Antiquete: 

Warry 

Batallas del mundo oc¬ 
cidental: Fuller 
9 libros de la historia: 
Herodoto 
Plutarco • 












Panzerkrieg por correo 

Tras una leve infidelidad de un solo número, vuelve a cabalgar el Correo del Zar, esta vez por 
un terreno para él bien conocido, su Rusia natal, ahora que las exigencias de los tiempos moder¬ 
nos parecen sugerirle que cambie su fiel montura por el FAX. 


por Amando Antoñano 



i Moscú ■. mandientc ;>oV ú?úí:¿> 1 


P anzerkrieg ya fue objeto de un artículo en la re¬ 
vista LIDER (n° 9). Se trata de un juego de tipo 
operacional, de nivel medio, en el que la acción 
se sitúa en el sector sur del frente del este (Ucra¬ 
nia, Crimea y Cáucaso) entre 1941 y 1944 du¬ 
rante la Segunda- Guerra mundial; para más 
detalles acerca de sus bondades nos remitiremos, 
pues, al citado artículo de Josep Badia i Castillo en 
LIDER 9. 

Los escenarios que comprende el juego (la Bolsa de 
Kiev, la Contraofensiva de Invierno, Paseo por Stalin- 
grado, Stalingrado, el Soplo del Revés, Desenlace de la 
“Zitadelle”, las Batallas por el Dnepr, la Bolsa en Kor- 
sun y la Alternativa Manstein) son muy adecuados 



para ser jugados por correo, al ser escenarios de entre 
seis y doce turnos, lo que los hace ideales para esta 
modalidad de afrontar los “wargames”. 

Las presentes reglas han sido diseñadas para que 
cada turno completo se juegue en dos semanas y por 
fax. Puede también jugarse por correo aunque, como 
ya aconsejábamos en otro artículo anterior, mejor que 
sea urgente. 

El sistema de fax asegura una rápida y segura recep¬ 
ción; para aquellos que no dispongan de uno a mano, 
señalaremos que correos ofrece en algunas ciudades 
(Alicante, Barcelona, Bilbao, Cádiz, Madrid, Sevilla, 
Tarragona, Zaragoza, Málaga, Valladolid, Valencia... 
etc.) un servicio de burofax, que permite enviar tele¬ 
copias (o fax), y si ésta va destinada a un abonado Te¬ 
lefax (servicio explotado por Telefónica), aparecerá en 
su aparato; caso de ir destinada a una dirección sin 
aparato, desde la oficina de correos se portea como si 
de un telegrama se tratara. La única limitación exis¬ 
tente es de dimensiones: DIN A-4. 

Para una correcta comprensión y aplicación de las 
presentes instrucciones, es preciso contar también con 
el número de LIDER, en el que se publicaron las reglas 
para el juego por correo de “The Russian Campaign”, 
especialmente por lo relativo a la tabla que se utiliza 
para sustituir las tiradas del dado en combinación con 
los índices generales de las bolsas de valores. 

Fases del Juego por Correo 

Antes del comienzo de la partida, ambos jugadores 
deberán ponerse de acuerdo en el escenario que se va a 
utilizar, y remitirse sus posiciones iniciales de desplie¬ 
gue (incluyendo fichas auxiliares) de acuerdo con las 
indicaciones del escenario escogido. 

Cada unidad se identificará de acuerdo con su desig¬ 
nación (“designation”) o nombre (“ñame”) en el caso 
de los líderes; para los grupos de batalla alemanes a los 
que se refiere la regla 16, se usarán su designación se¬ 
guida de las letras KG. 

Fase A. Lunes. El jugador que mueve primero remi¬ 
te a su contrincante los movimientos de sus unidades, 
en la carta designada “movimientos”, y los ataques 
que va a realizar en la carta de ataques. Para la resolu¬ 
ción de estos últimos se empleará el índice de la bolsa 
del martes (que se publicará el miércoles en los perió¬ 
dicos). 

Fase B. Miércoles. Una vez resueltos los ataques an¬ 
teriores, el jugador en fase debe remitir los movimien¬ 
tos y combates del segmento de explotación si lo hu¬ 
biera; asimismo deberá remitir las indicaciones 









propias de la fase de administración: 
fortalezas, cabezas de puente, reempla¬ 
zos, división de unidades y CAP. Como 
referencia para los combates de este seg¬ 
mento se empleará el índice bursátil del 
jueves, publicado los viernes. 

Su oponente repetirá el mismo proce¬ 
so a la semana siguiente, con los mis¬ 
mos pasos. Como se puede observar, si 
se dispone de fax incluso los intervalos 
de días sugeridos pueden acortarse de 
mutuo acuerdo entre los jugadores (p. 
ej., se pueden usar los resultados de la 
bolsa del mismo día en que se remite el 
fax si los jugadores se comprometen a 
enviarlo antes de una hora determina¬ 
da, lógicamente anterior al cierre de la 
bolsa, con lo que todo un turno se puede 
jugar en una semana), en caso de que se 
juegue por correo cuando menos la 
carta del miércoles debe enviarse a 
nuestro contrincante por correo ur¬ 
gente. 

* Determinación del Tiempo Atmos¬ 
férico: la tirada del dado se sustituye por 
el número que resulte de reducir el índi¬ 
ce de la bolsa del viernes anterior (se pu¬ 
blica en los diarios el sábado) tal y como 


se explicó en LIDER 12. Así si dicho 
índice fue de 217,65 el número que 
sustituye a la tirada del dado es 
2+1+7+6+5=21, y 2+1=3, con lo que si 
estamos en enero (january) el resultado 
es lluvia (rain). 

* Uso de las reservas: el encaje de esta 
regla es de por sí difícil en el juego por 
correo; si se utiliza el fax, los jugadores 
pueden convenir comunicarse el uso 
de las unidades de reserva, telefónica¬ 
mente o usando el fax (incluso por tele¬ 
grama). 

Si se juega por correo, antes de co¬ 
menzar la partida el jugador que mueva 
en segundo lugar comunicará, junto con 
su despliegue inicial, las instrucciones 
precisas de cara al uso de las posibles 
unidades en reserva durante el siguiente 
tumo. A partir de ese momento “cada 
jugador” hará lo propio cuando envíe 
la documentación relativa a la fase B 
(miércoles). 

Así podemos encontrar instrucciones 
de este tipo: la unidad “BBB” se usará 
como reserva en caso de que sea ataca¬ 
do el hex “XXXX”; si éste no es ataca¬ 
do pero sí el hex “ZZZZ” se usará en 


éste; si no se ataca ninguno de los dos en 
la primera fase se mantendrán estas ins¬ 
trucciones para el caso de que lo fuesen 
durante el segmento de explotación; el 
resto de las unidades de reserva apila¬ 
das con el estado mayor “AAA” se usa¬ 
rán como reserva para apoyar a las 
unidades del hex “YYYY” sólo si es 
atacado durante la fase de explotación. 
En caso de que alguna de estas instruc¬ 
ciones no pudiera cumplirse por la dis¬ 
posición de las unidades del oponente 
se ignorará en lo que no se pueda ejecu¬ 
tar, sin que de ello se derive más perjui¬ 
cio para el defensor. 

Si resulta excesivamente complicado 
se puede prescindir de esta regla de uni¬ 
dades de reserva, pero a mi entender el 
juego pierde aliciente. 

Carta de Movimientos 

En la carta de movimientos se consig¬ 
narán los movimientos de todas las fi¬ 
chas, incluidas las bases y unidades aé¬ 
reas. La carta está estructurada en 33 
bloques, cada uno de los cuales puede 
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FE DE ERRATAS 

Lo sentimos mucho, pero por esas 
desconocidas razones que a todos 
nos gustaría conocer nos olvidamos 
de publicar estas fichas para la Va¬ 
riante de Panzer Armee Afrika que 
deberían aparecer en el número 18. 
Aquí están. 


reflejar el movimiento de apilamientos 
de hasta tres unidades. 

La forma de cumplimentarla es la si¬ 
guiente (ver figura 1): 

fe 


A B B B C 

D 

E 



Figura 1. 


En el apartado “A” va ubicada la letra 
que identifica el bloque, para facilitar la 
localización y aclaraciones. En el “B” 
(tres huecos) se colocan las designacio¬ 
nes de hasta tres unidades (pueden ser 
una o dos), que partiendo del mismo he¬ 
xágono tengan como destino también el 
mismo hex. En “C” se consigna el hex 
de salida de las fichas y en “D”, lógica¬ 
mente, el de llegada. En “E” se deben 
hacer las consideraciones u observacio¬ 
nes oportunas a fin de facilitar a nuestro 
oponente una mejor comprensión del 
movimiento que hemos realizado. 

No debemos olvidar nunca cumpli¬ 
mentar los apartados de “Tiempo del 
Turno” actual o pasado, que nos permi¬ 
tirán un mejor control de las inciden¬ 
cias climatológicas, que tienen un im¬ 
portante papel en los desplazamientos. 

Para indicar qué unidades están desa¬ 
bastecidas colocaremos un asterisco (*) 
junto a la designación de las mismas en 
la casilla “B”. 

Si los 33 bloques no permiten reflejar 
todos los movimientos que se hagan en 
un momento dado en el tablero se 
puede fotocopiar, y si en alguna ocasión 
se precisa una aclaración extensa sobre 
algún movimiento puede hacerse en 
hoja aparte. 

Carta de Combates 

La Carta de Combates está dividida 
en tres apartados diferenciados: Com¬ 
bates aéreos, Combates y Fase de Admi¬ 
nistración. 

El primero está reservado para los 
ataques de unidades aéreas en solitario , 
y las casillas son autoexplicativas. Debe 
hacerse constar, pues, las unidades aé¬ 
reas atacantes, el hex atacado, el ratio o 
proporción de ataque y la/s base/s de 
la/s que parten las unidades aéreas ata¬ 
cantes. Estos, tal y como indican las re¬ 
glas del juego, son resueltos en primer 
lugar y por el orden en que están coloca¬ 
dos en la carta (que asigna a cada ataque 
un número). 


El segundo refleja los combates entre 
unidades terrestres entre sí, con o sin 
apoyo áereo, a cada ataque se le asigna 
un número de orden en el que se resol¬ 
verán secuencialmente todos ellos. Esta 
parte de la Carta de Combates es tam¬ 
bién autoexplicativa, hay que hacer 
constar las unidades atacantes (no debe¬ 
mos olvidar que el ataque es voluntario 
y las XOC’s fluidas), incluyendo el 
apoyo aéreo y líderes; el hex atacado 
(todas las unidades del hex deben ser 
atacadas conjuntamente); la proporción 
del ataque (ratio) tras aplicar los facto¬ 
res modificadores correspondientes; los 
factores modificadores de la fuerza de 
combate , haciéndose constar aquí si 
alguno de los jugadores tiene en ese mo¬ 
mento superioridad blindada; los facto¬ 
res modificadores del dado (p.ej., líde¬ 
res); retiradas, si como consecuencia del 
combate alguna unidad debe retroceder 
será el jugador atacante el que en este 
apartado designará los hexes a los que 
se retirarán dichas unidades, tanto si 
son propias como enemigas, por ello los 
jugadores no deben olvidar nunca cum¬ 
plimentar debidamente este espacio 
para todas aquellas posibles situaciones 
que se deriven de un combate determi¬ 
nado; y como colofón, cuantas observa¬ 
ciones puedan ayudar a entender mejor 
cómo se va a desarrollar el combate y 
los factores que le afectan. 

El ratio o proporción de fuerzas en un 
ataque se calcula tal y como indican las 
reglas del juego, teniendo en cuenta que 
el que debe reflejarse en el correspon¬ 
diente apartado de la Carta de Comba¬ 
tes incluirá ya los desplazamientos que 
se deban aplicar en las columnas de la 
CRT como consecuencia, p. ej., de la 
superioridad blindada. 

En el apartado de la Fase de Adminis¬ 
tración deben incluirse las incidencias 
propias de dicha fase, como reempla¬ 
zos, creación y división de unidades, 
CAP’s, etc... Si el espacio fuera insufi¬ 
ciente puede complementarse en una 
hoja aparte. 

Los combates se resuelven del mismo 
modo que en las reglas de juego por co¬ 
rreo de “The Russian Campaign”, pu¬ 
blicadas en el número de la revista 
LIDER, usando la misma tabla que per¬ 
mite sustituir las tiradas del dado, en 
función de un índice variable como es el 
de la bolsa. Los que no tengáis las reglas 
podéis conseguirlas solicitando dicho 
número atrasado. 

P.S.: La Carta de Combates se publi¬ 
cará en el próximo número, conjunta¬ 
mente con la segunda parte de las reglas 
de juego por correo de Panzer Blitz. Es¬ 
pero que junto a estas líneas se hayan 
publicado las fichas de las unidades a 
las que se hacía referencia en mi artícu¬ 
lo anterior de una Variante para Panzer 
Armee Afrika * 





I 








.'Za&MKrt*. 

' -v r 





La mayor parte de los aficionados a los juegos conocen Diplomacia. Muchos de nuestros lecto¬ 
res, habituales del rol o del wargame, habrán practicado alguna vez este juego, o algunos de los 
que después se han derivado de él. Un juego que debe su éxito a la sencillez de sus reglas y basa 
su encanto en la dificultad que entraña su dominio. 

Desde su diseño original en 1953 por Alian Calhamer ha sufrido algunas ligeras modificacio¬ 
nes hasta convertirse en el juego que hoy conocemos, pero su base continúa siendo la misma. 
Sobre un tablero que representa la Europa de comienzos de este siglo, dividido en regiones y 
mares, se enfrentan siete naciones en busca del dominio de nuestro continente. Para ello cuen¬ 
tan con sus ejércitos y flotas y sobre todo con la habilidad en la negociación, en el pacto y en ese 
recurso al que cualquier jugador llega alguna vez, la traición más pérfida. 


ada turno se inicia con una fase en la que los ju¬ 
gadores pueden conversar entre sí, en público o 
en secreto. Entonces hacen sus propuestas, insi¬ 
núan sus amenazas o publican sus intenciones. 
Es el momento de la negociación. 

Es ésta sin duda la base del éxito en el juego. 
Siete jugadores compiten para lograr un mismo objeti¬ 
vo y para ello precisan cooperar entre sí, sabiendo que 
sólo uno de ellos podrá ser el vencedor. La clave del 
triunfo radica en la capacidad de cada uno para llegar 
a convencer a los demás de que le presten su apoyo a 
cambio de tal o cual cesión o amenaza, jugando con 
audacia y sabiendo dónde está nuestro límite y el de 
los que ahora son nuestros amigos, pero que pronto o 
tarde serán nuestros oponentes. 

La negociación debe llevar a la alianza y con ello a la 
cooperación. Sin ésta difícilmente pueden afrontarse 
operaciones de envergadura. Será preciso contar con 
un aliado para iniciar un ataque serio contra otro juga¬ 
dor o para defender nuestro territorio contra las ame¬ 
nazas de nuestros vecinos. Nadie puede pensar en 
afrontar en solitario ni siquiera una parte del juego. 

Pero la alianza llevará de forma inevitable a la trai¬ 
ción. En algún momento nuestros actuales amigos ha¬ 
brán cumplido con su papel y ya no será precisa su 
ayuda, o seremos nosotros los abandonados, si no los 
pasados a cuchillo por nuestro más fiel aliado. Es pre¬ 
ciso comprender esto y asumirlo como un lance del 
juego. Diplomacia no es un juego para personas renco¬ 
rosas. Quien nos abandona sin ningún aviso previo o 
nos ataca por la espalda tras prometemos una alianza 
eterna no hace otra cosa que jugar a Diplomacia. Y lo 
hace bien. 


Táctica y estrategia 

Diplomacia es un juego abstracto. Representa de 
forma simbólica las tensiones y enfrentamientos polí¬ 
ticos, económicos y militares de la Europa de la época. 
No puede abordarse su comprensión desde un punto 
de vista exclusivamente militar, por mucho que hable¬ 
mos de flotas o ejércitos. Estos no son nada más que la 
proyección de un poder sobre un territorio. Nuestra 


estrategia debe ir encaminada al control del mayor es¬ 
pacio posible con la mayor economía de medios. Y en 
la persecución de la victoria habremos de pasar por di¬ 
ferentes fases. 

El inicio del juego, la apertura si hablásemos de aje¬ 
drez, ya marca los primeros enfrentamientos. Dispo¬ 
nemos en el inicio de tan solo tres unidades y con ellas 
no es posible acudir a varios frentes, y a buen seguro 
tendremos más de uno. La negociación juega aquí el 
primer papel importante. Cada jugador hace frente a 
más de un vecino y nuestra diplomacia será la encar¬ 
gada de asegurar apoyos o afianzar lealtades en los pri¬ 
meros momentos del juego. Los espacios vacíos del ta¬ 
blero pueden ser ahora un excelente objeto de pactos y 
trueques. 

Tras la eliminación de nuestro primer enemigo se 
abre la siguiente fase del juego. De los siete jugadores 
que comenzaron la partida ya es posible que tan solo 
queden cuatro o cinco. Las estadísticas dicen que Aus¬ 
tria es quien más posibilidades tiene de abandonar el 
juego en este punto. Cada jugador tendrá entre seis y 
diez unidades y posiblemente las posiciones de alguno 
de ellos ya hagan ver alguna ventaja táctica importan¬ 
te. Entre estas posiciones de ventaja hay que destacar 
una de importancia manifiesta, el exterior del tablero, 
las zonas situadas en la periferia, que forman un anillo 
que permite con su control un rápido desplazamiento 
de las unidades. Una ventaja en este estadio del 
juego. 

Con la eliminación de algún otro jugador, ya que¬ 
dando tan sólo tres o cuatro sobre el tablero y alguno 
de ellos no en demasiada buena situación, entramos 
en la fase final del juego. El objetivo final de los die¬ 
ciocho centros de suministro queda ya a la vista. Las 
viejas alianzas es posible que comiencen a tambalear¬ 
se y conviene estudiar la situación buscando nuevos 
apoyos entre quienes ya tengan poca opción a la victo¬ 
ria final y seguramente precisen de ayuda para su su¬ 
pervivencia. 

Al final, tras tanta lucha y esfuerzo, sólo habrá un 
vencedor. Una partida de Diplomacia puede conver¬ 
tirse en un calvario de tensiones y desengaños, pero se 
trata tan sólo de un juego del que obtendremos sin 
duda abundantes momentos de excelente diversión. 










Ganadores y perdedores 

Siete jugadores enfrentados por ele¬ 
var su nación al título de regente de Eu¬ 
ropa. Cada uno de estos jugadores se 
enfrenta a un reto al asumir el control 
de sus unidades y cada uno debe estu¬ 
diar las ventajas e inconvenientes de su 
posición. 

Alemania 

Lo más destacable de Alemania en el 
juego es su posición central. Se encuen¬ 
tra rodeada de potenciales enemigos 
que pueden atacar con dureza ya desde 
el inicio de la partida. Los primeros es¬ 
fuerzos deben ser diplomáticos. Es pre¬ 
ciso lograr una seguridad con alguno de 
nuestros vecinos, pero siempre debe¬ 
mos estar vigilantes. 

Francia debe representar en la mayor 
parte de los juegos nuestro enemigo más 


común. Una alianza franco-germana es 
potente, pero difícil de mantener y en 
todo caso de menor utilidad al jugador 
alemán. Nuestro primer empeño debe 
ser poner a Italia de nuestra parte y lo¬ 
grar su apoyo contra Austria o Francia, 
según sea uno u otro nuestro primer 
enemigo. 

Respecto a Inglaterra y Rusia, deben 
representar una amenaza menos directa 
e inmediata. Tal vez Rusia pueda ejer¬ 
cer una mayor presión en un primer 
momento, pero nuestra diplomacia no 
debe escatimar esfuerzos para reducir 
este riesgo de agresión. Con Inglaterra 
la mejor opción es un pacto que limite 
con claridad las zonas de influencia de 
cada cual. Una colaboración contra 
algún enemigo común, Francia o Rusia, 
será de utilidad para ambos. 

Turquía representa para Alemania 
una amenaza lejana, pero debe ser utili¬ 
zada como ayuda y contrapeso en nues¬ 
tra estrategia. Nos será de utilidad man¬ 


teniendo ocupados a rusos y austríacos 
pero teniendo cuidado en evitar una 
alianza suya con Rusia que permita a 
este país lanzarse a nuestra conquista. 

Austria 

El problema de Austria es su supervi¬ 
vencia. Es la nación que más veces ha 
sido eliminada del juego, pero también 
es una de las que, de sobrevivir a la ad¬ 
versidad, tiene más posibilidades cara 
al triunfo final. 

Los momentos más delicados para 
Austria son los inicios del juego. Su po¬ 
sición central es vulnerable, igual que 
en el caso alemán antes citado, pero 
cuenta con la ventaja de unas zonas de 
expansión en el noreste y los Balcanes 
que le ayudan en sus inicios. La presión 
inicial italiana debe ser contenida. 
Nuestra habilidad diplomática debe 
asegurarnos la beligerancia francesa 
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hacia Italia y la neutralidad alemana. 
Un ataque desde esta nación será siem¬ 
pre peligroso. 

La aproximación a Rusia y Turquía es 
más comprometida. Con Rusia puede 
que se entre en conflicto desde los ini¬ 
cios del juego. Turquía es nuestro prin¬ 
cipal oponente en el control de los Bal¬ 
canes. Será preciso llegar a una alianza 
con uno de ellos, mejor con el turco a 
cambio de ayuda contra Rusia y colabo¬ 
ración en su expansión mediterránea. 
Un Ruso vencedor buscará en Austria 
su siguiente víctima. 

Francia 

La posición francesa sobre el tablero 
aparece como una de las más fuertes al 
inicio de la partida, pero la realidad es 
su debilidad tras los primeros lances de 
juego. Si en un principio tiene a su al¬ 
cance España y Portugal, no debemos 
dejar de lado la proximidad de nuestro 
propio territorio a las amenazas tanto 
de Alemania como Inglaterra y la posi¬ 
bilidad de una sorpresa desde Italia. 

Inglaterra debería ser por regla gene¬ 
ral nuestra primera víctima. Para ello 
una alianza con Alemania será vital, 
pero nuestra mejor arma será la pacien¬ 



cia. Es mejor esperar a una posición de 
cierta fortaleza para iniciar nuestro ata¬ 
que. Si nuestro vecino alemán pone sus 
miras en nuestro territorio debemos 
buscar una alianza con Inglaterra o 
Rusia. En ambas podemos encontrar 
colaboración, tal vez más conveniente 
la rusa, pero más difícil de alcanzar. 
Cuando precisemos de su ayuda tal vez 
esté demasiado comprometido con In¬ 
glaterra. 

Italia es a primera vista una presa 
fácil, especialmente con ayuda Austría¬ 
ca, pero para Francia es mejor una Ita¬ 
lia no hostil. En esta situación nos da 
una mayor libertad de acción sobre la 
Península Ibérica y nos libera, cuidado 
con las sorpresas, de una preocupación 
en nuestra retaguardia. 

Con Austria y Turquía parece que 
dado que no suponen una amenaza di¬ 
recta, debemos dirigir nuestros esfuer¬ 
zos a obtener de ellos una posición ante 
nuestros enemigos que nos favorezca. 
Mantener ocupados a Italia y Alemania 
es la mejor tarea que podemos enco¬ 
mendar a Austria. Turquía es difícil de 
utilizar. Una guerra suya con Rusia nos 
puede privar del apoyo de ésta contra 
Alemania o Inglaterra y su triunfo en 
los Balcanes harán de Turquía un peli¬ 
groso oponente en los períodos finales 
del juego en la lucha por el Mediterrá¬ 
neo. 



Inglaterra 

Inglaterra posee la posición de partida 
más fuerte desde el punto de vista geo¬ 
gráfico. Su situación insular la hacen 
inaccesible a cualquier oponente en los 
primeros movimientos del juego. Se 
trata de una potencia naval y la proyec¬ 
ción de este poder le facilita una expan¬ 
sión rápida, apoyada en su situación pe¬ 
riférica, pero limita su presencia en las 
zonas interiores. 

Francia y Alemania son nuestros- más 
probables amigos o enemigos. Con casi 
total seguridad habrá que optar por uno 
u otro y ello dirigirá los objetivos de 



nuestras relaciones con el resto de juga¬ 
dores. Italia podrá ser una ayuda indi¬ 
recta en nuestra lucha contra Francia y 
un ataque de Rusia sobre Alemania dis¬ 
traerá a la vez fuerzas germanas en el 
Mar del Norte y rusas en Escandinavia. 

Austria no presenta amenaza alguna 
en la primera parte del juego, ni puede 
en condiciones normales prestar dema¬ 
siada ayuda, pese a que nunca pueda 
asegurarse una cosa así. Será preciso 
dejar la puerta abierta a colaboraciones 
posteriores. Turquía debe ser el contra¬ 
peso en la balanza europea. Su posición 
geográfica opuesta a la de Inglaterra le 
permiten desarrollarse sin convertirse 
en una amenaza inmediata al mismo 
tiempo que compromete a nuestros po¬ 
sibles enemigos. 

El medio juego debe pasar por la pe¬ 
netración en el continente y ello debe 
ser obtenido a través de Bélgica o Es¬ 
candinavia. La penetración por ambos 
flancos amenazando directamente a 
Rusia y atacando el Mediterráneo a tra¬ 
vés de la Península Ibérica es otra de las 
maniobras letales a nuestra disposición. 


Italia 

Suele ser junto con Austria la ceni¬ 
cienta del juego. Su posición ofensiva es 
débil, pero su situación geográfica, con 
acceso limitado por tierra, le confiere 
cierta fortaleza. 

Nuestros primeros esfuerzos como ju¬ 
gadores italianos deberán encaminarse 
a lograr una alianza con Francia o Aus¬ 
tria. Sin casi enemigos comunes, espe¬ 
cialmente en el caso francés, será más 
fácil alcanzar un pacto de no agresión. 
Una apertura conservadora, dirigida a 
la seguridad interior, la captura de 
Túnez y a un despliegue en el Medite¬ 
rráneo Oriental tal vez sea la mejor op¬ 
ción. 

Rusia e Inglaterra deben ser nuestros 
colaboradores. Su presión sobre Fran¬ 
cia en el caso del primero y sobre Aus¬ 
tria y Turquía en el segundo nos puede 
dar un desahogo importante en nuestra 
estrategia. De igual forma Turquía ser¬ 
virá de contrapeso en la balanza balcá¬ 
nica, ocupando a Austria en los prime¬ 
ros turnos. 


Rusia 

La situación rusa en el inicio del juego 
puede llevar a engaño. Posee cuatro 
unidades, una más que el resto de po¬ 
tencias, pero éstas deben distribuirse 
por un amplio frente y con dificultad 
podrán prestarse apoyo masivo. Tam¬ 
bién su posición exterior, sobre un rin¬ 
cón del tablero, parece ser poderosa, 
pero frente a la postura similar de Ingla- 








térra o Turquía, Rusia queda abierta 
con mayor facilidad a la penetración 
por sus flancos. 

Una alianza con Turquía puede ase¬ 
gurarnos un mínimo de presencia en la 
zona de los Balcanes al mismo tiempo 
que nos deja libres nuestras fuerzas 
para una intervención en centroeuropa, 
contra Austria o Alemania. Ante una 
muy probable lucha entre Inglaterra, 
Francia o Alemania deberemos aprove¬ 
charnos de la situación y buscar nuestro 
avance más ventajoso. 

Austria será el contrapeso ante una 
Turquía demasiado hostil. De igual 
forma Italia podrá ser una excelente co¬ 
laboradora llegado este caso con su pre¬ 
sión desde el Mediterráneo. 

No hay que olvidar que pese a su apa¬ 
rente fortaleza Rusia es una de las po¬ 
tencias que más veces es eliminada 
antes del final del juego. 



Turquía 

Una de las naciones favoritas de los 
jugadores de Diplomacia, supongo que 
tanto por su situación, fácil en la aper¬ 
tura, como por su exotismo. 

Inicialmente sólo se ve amenazada 
por dos enemigos potenciales, Rusia y 
Austria. Sólo en menor medida Italia 
representará una amenaza. La lucha por 
los Balcanes será dura. Con nuestro es¬ 
fuerzo volcado en ello la amenaza rusa 
en el Mar Negro y la italiana en el Egeo 
son claramente peligrosas. La diploma¬ 
cia y negociación debe ser intensa. Ale¬ 
mania e Inglaterra deben presionar a 
Rusia mientras procuramos que Fran¬ 
cia haga lo propio con Italia. * 

Una alianza con Rusia puede ser una 
excelente opción. Permitirá a nuestro 
aliado asegurar su presencia en los Bal¬ 
canes a través de Rumania y le deja li¬ 
bertad de acción contra el resto de sus 



enemigos. A Turquía le proporciona se¬ 
guridad en el mar Negro y libertad de 
acción en Grecia y sus alrededores. Pese 
a ello no deja de ser una alianza inesta¬ 
ble. No debemos despistarnos en nin¬ 
gún momento y desde luego nosotros 
deberemos decidir hasta cuándo nos re¬ 
sulta conveniente. 



Los sucesores de Diplomacia 

Diplomacia es un juego de enorme 
sencillez estructural. Su diseño permite 
ser aplicado a otras situaciones históri¬ 
cas o imaginarias y sus reglas pueden 
ser complementadas con nuevos añadi¬ 
dos que transforme el juego en un 
nuevo diseño. Así a partir de la idea ori¬ 
ginal se han desarrollado tanto varian¬ 
tes como nuevos juegos basados en el 
Diplomacia original. 


Las variantes 

El juego de Diplomacia tiene como 
base formal la situación europea de 
principios de nuestro siglo. A partir de 
ello a muchos jugadores se les ha ocurri¬ 
do el alterar bien sea el tablero de juego 
o añadir nuevas unidades. 

Entre las variantes más difundidas de 
entre las que se basan en un nuevo 
mapa de juego se encuentran “1939”, a 
partir de la situación europea de co¬ 
mienzo de la Segunda Guerra Mundial 
y sobre la que ya se publicó un resumen 
de sus reglas en LÍDER 2. 

Otra variante conocida es “Diploma¬ 
cia Napoleónica”, una versión con 
idéntico tablero de juego pero con solo 
cinco jugadores. Presenta la ventaja de 
un menor número de jugadores preciso 
para su juego, pero frente a ello mantie¬ 
ne como principal inconveniente que el 
juego queda en parte descompensado. 
Puede ser pese a todo una opción válida 
e interesante de explorar. 

Existen muchas otras variantes, la 
mayor parte de ellas con nuevos table¬ 
ros, algunas dedicadas a la época impe¬ 
rial romana, a la Europa de los siglos 
XVI y XVII, a la colonización america¬ 
na’ e incluso a la Tierra Media de Tol- 
kien. 

Una variante que añade complejidad 
y cierta carga de realismo histórico al 
juego original es “1914”. Presenta la si¬ 
tuación de inicio de la Gran Guerra. 
Tan solo cinco potencias (Alemania, 
Austria, Inglaterra, Francia y Rusia) se 
enfrentan sobre un tablero con la única 
modificación de algunos centros de su¬ 
ministro que desaparecen. Se incluyen 
reglas de economía de forma que los ju¬ 
gadores recaudan puntos de suministro 
con los que deben adquirir nuevas uni¬ 
dades militares, incluso como nuevo 
tipo los bombarderos, y sufragar el 
coste de sus combates. Otras reglas in¬ 
cluyen el movimiento de unidades por 
ferrocarril, las líneas de suministro y el 
uso de Factores Políticos para lograr el 
control de los diferentes países meno¬ 
res. Publicada por la revista General en 
su volumen 16/6 de 1980 será sin duda 
una variante del agrado de cualquier in¬ 
condicional del wargame. 


Los herederos 

Si existen un enorme número de va¬ 
riantes del juego original no son menos 
los juegos que deben a Diplomacia al 
menos buena parte de su ser. La mayo¬ 
ría de ellos tan solo tienen en común el 
ser juegos que tienen en la diplomacia y 
la negociación una misma base. 







De entre los más difundidos en nues¬ 
tro país destaca Machiavelli. Uno de los 
juegos más apreciados por los aficiona¬ 
dos y que hoy se encuentra ya fuera de 
catálogo, convertido casi en objeto de 
coleccionismo. 

Un nuevo tablero de juego, represen¬ 
tando en este caso la Italia renacentista 
con sus innumerables ducados y pose¬ 
siones, nuevas unidades como las guar¬ 
niciones y nuevas reglas que amplían el 
juego dando paso a la economía o a los 
desastres naturales. 

El juego básico presenta muchas simi¬ 
litudes con el juego de Diplomacia ori¬ 
ginal, pero el juego avanzado, con las 
reglas antes citadas y las aportaciones 
de los sobornos, asesinatos y complots 
añaden al juego un inconfundible sabor 
de época. Si en Diplomacia la traición 
es un recurso en Machiavelli pasa a ser 
un instrumento cotidiano. 

Civilización, ya un clásico entre los 
aficionados, es otro exponente de juego 
con fuerte base diplomática. A ello 
añade muchas otras virtudes que hacen 
de él un juego difundido y recomenda¬ 
ble. La lucha por el desarrollo y poder 
de las civilizaciones del Mediterráneo 
antiguo son un excelente marco. 

Otro juego con una fuerte carga diplo¬ 
mática es Pax Britannica. Tanto sus re¬ 
glas como el tablero o las unidades le 
alejan considerablemente del Diploma¬ 
cia original. Sobre un plano mundial 
compiten las potencias en la era victo- 
riana. Nuevos elementos añaden cierto 
exotismo al juego. Los Estados Unidos, 
Japón, e incluso España se encuentran 
representados en el mismo. 

También alejado del Diplomacia ori¬ 
ginal encontramos un juego que, me 
permito una debilidad personal, califi¬ 
caría de extraordinario. Imperios en 
Armas es un juego que representa los 
enfrentamientos políticos, militares y 
económicos del período napoleónico. A 
simple vista presenta un notable com¬ 
ponente militar, pero se trata nada más 
que de un instrumento en manos del 
poder político que representan los juga¬ 
dores. Es preciso escarbar en esta visión 
superficial del juego para llegar a una 
comprensión exacta de sus mecanismos 
y de lo que éstos representan. En 
conclusión, una pequeña joya que reco¬ 
miendo muy encarecidamente a cual¬ 
quier aficionado a los juegos diplomáti¬ 
cos. 

Hemos citado juegos muy conocidos 
en nuestro país entre los aficionados, 
pero que con la excepción de Machiave¬ 
lli no presentan demasiada similitud 
formal con Diplomacia. Pero existen 
otros juegos que sí comparten reglas y 
estilo de juego. La revista francesa 
Casus Belli presentaba en su último nú¬ 
mero publicado este pasado enero un 
juego en encarte llamado “Les Diado- 


ques”. Se trata de un juego creado por el 
fanzine galo “Trahison” hace ya algu¬ 
nos años y muy practicado en partidas 
por correo. Es una simulación de las 
guerras habidas tras la muerte de Ale¬ 
jandro Magno en la que participan seis 
jugadores. Existen diversas clases de 
unidades militares (Mercenarios, Mili¬ 
cia, Elite y Guardia), impuestos y gas¬ 
tos, ciudades y puertos, corrupcjón de 
unidades, asedios. Un juego muy inte¬ 
resante basado de forma directa en Di¬ 
plomacia y Machiavelli. Casus Belli 
anuncia la publicación en sus páginas 
en números posteriores de reglas avan¬ 
zadas y opcionales. 


Diplomacia por correo 

Los inconvenientes de un juego como 
Diplomacia pueden ser dos: encontrar 
siete personas dispuestas a jugar y que 
todas puedan contar con el tiempo sufi¬ 
ciente para concluir la partida. Para sor¬ 
tear estos dos obstáculos, a veces bien 
difíciles de superar, está el juego postal. 

Muy poco tiempo después de surgir el 
juego comienzan a tomar cuerpo parti¬ 
das postales. Poco tiempo más tarde 
aparece la primera publicación de afi¬ 
cionados dedicada a este apartado del 
hobby, promovida por John Boardman. 
Por cierto que a este aficionado debe¬ 
mos el control oficial, al menos en Esta¬ 
dos Unidos, de las diferentes partidas 
que se desarrollan cada año. Poco a 
poco se va extendiendo esta nueva 
forma de juego y hoy pueden conside¬ 
rarse ya varios cientos las partidas que 
tienen lugar cada año. 

El juego de Diplomacia por correo 
presenta notables diferencias en cuanto 
a la aproximación que los jugadores 
deben tener al mismo. En una partida 
convencional los jugadores, por regla 
general, se conocen. Además discuten 
cara a cara sus pactos y estrategias. La 
partida se desarrolla en un período rela¬ 
tivamente breve de tiempo y ello no 
suele dejar demasiado tiempo para la 
reflexión, al menos no todo el que pu¬ 
diésemos necesitar. Por contra, en el 
juego postal la mayor parte de las oca¬ 
siones los jugadores no se conocen para 
nada, muchas veces viven separados 
por cientos, incluso miles de kilóme¬ 
tros, y toda su relación viene marcada 
por esa distancia. Cómo podemos nego¬ 
ciar un plan de vital importancia, a 
veces interviniendo más de un jugador, 
en tales condiciones. 

Cada partida es dirigida por un árbi¬ 
tro. Este es el encargado de recibir las 
órdenes emitidas por cada jugador, re¬ 
solver éstas y enviar a los jugadores los 
resultados de las mismas y un plano con 


la posición final del turno. Las comuni¬ 
caciones entre los jugadores son libres, 
no están sujetas a la obligación de pasar 
a través del árbitro. Cada tumo deja un 
período de tiempo de entre tres o cuatro 
semanas para la preparación del 
mismo. De esta forma una partida 
puede alargarse tal vez durante más de 
un año. 

Una nota especial del juego postal de 
Diplomacia son las publicaciones crea¬ 
das por los propios jugadores. En cual¬ 
quier partida que se precie podemos ver 
cómo los jugadores confeccionan sus 
propios órganos de opinión. Se inter¬ 
cambian pequeños escritos, presenta¬ 
dos la mayor parte de las veces como 
periódicos de la época, con sus opinio¬ 
nes sobre la marcha del juego, noticias 
falsas, rumores o intrigas de todo tipo. 
Otro tipo de comunicación es el que se 
produce por medio de los fanzines. En 
países como Estados Unidos, Inglaterra 
o Francia, donde esta variante de juego 
se encuentra muy desarrollada, existe 
un buen número de publicaciones pe¬ 
riódicas cuyo principal contenido es la 
información de diferentes partidas en 
curso. A través de estos fanzines se pu¬ 
blican los resultados de los turnos y se 
intercambian noticias, y en algunos de 
ellos no faltan artículos sobre temas tan 
ajenos al juego como la cocina o la jar¬ 
dinería. 

El mayor riesgo del juego postal de 
Diplomacia es la deserción de alguno de 
los jugadores que comienzan la partida, 
o incluso del propio árbitro. Hay que 
tener en cuenta que se trata de juegos 
muy largos y las circunstancias persona¬ 
les, tiempo libre u obligaciones, pueden 
hacer difícil si no el contestar a un 
turno, sí el preparar éste conveniente¬ 
mente y mantener un contacto con el 
resto de jugadores. 

Para terminar, no quiero dejar de 
citar el excelente trabajo que hace unos 
pocos años desarrolló el club Héroes 
desde Madrid. Organizaron diversas 
partidas de juego postal, tanto de Diplo¬ 
macia como de Machiavelli. Es, al 
menos que yo tenga conocimiento, el 
único esfuerzo realizado en nuestro país 
sobre esta variante de juego. Ahora 
bien, ante la próxima publicación en 
España de Diplomacia, un aconteci¬ 
miento de verdadera relevancia para 
nuestra afición, desearía que las parti¬ 
das postales de este juego fueran toman¬ 
do importancia. Invito a cualquier per¬ 
sona interesada en ello a que escriba a 
LÍDER dando a conocer su interés por 
participar o arbitrar partidas por correo 
de éste o cualquier otro juego diplomá¬ 
tico. Entre todos intentaremos poten¬ 
ciar una forma de juego que puede 
proporcionar a quienes la practican ex¬ 
celentes momentos de intriga y diver¬ 
sión# 

















Componentes mágicos 

Una extensión para Aquelarre 

Esto que tienes ante tus ojos no es el menú de un restaurante vegetariano, ni un tratado de 
macrobiótica; es una extensa lista de productos de hechicería al alcance de tu mano. 

Ya puedes lanzarte a la confección de poderosas y mágicas ensaladas con las que deleitar 

a tus jugadores. T __ __ , _ 

por J.M. Marsa y Ricard Ibanez 


T odo Director de Juego, en algún momento, ha 
necesitado sacarse de la manga un hechizo que 
no venía en las reglas. A veces por puro capri¬ 
cho, otras por razones de lógica interna en una 
aventura. Sea como fuere, es un hecho tan evi¬ 
dente e indiscutible como el de que al hacer una 
tirada de porcentaje importantísima uno de los dados 
se caerá rodando de la mesa. 

La magia de Aquelarre está basada en libros de 
magia históricos, (o al menos eso afirma machacona¬ 
mente el autor), lo cual, al menos para los que nos 
gusta el juego, le proporciona un cierto encanto. Para 
que esto no se rompa ante las necesidades de los Di¬ 
rectores de Juego enunciamos a continuación toda 
una lista de sustancias minerales y vegetales con su¬ 
puestas propiedades mágicas. Los DJ pueden elaborar 
sus propios talismanes, pociones, ungüentos o malefi¬ 
cios con ellas. 


Minerales: 

* Agata azul: Da pureza, paz y bienestar. Aporta asi¬ 
mismo energía positiva (regenera P.C.). 

* Aguamarina: Protección en los viajes. Favorece la 
fidelidad de la pareja. Ayuda a los oradores! 

*Amatista: Hace aborrecer el alcohol. Da poder de 
curación. Atrae la buena suerte. Da serenidad ante la 
Muerte. Aclara los problemas. Atrae el amor. Protege 
contra maldiciones. Relaja. 

* Antracita: Aporta sabiduría, fuerza y coraje. Ayuda 
a superarse. Absorbe energía netativa, (acelera la rege¬ 
neración de P.C.). 

* Azabache: Contra el Mal de Ojo, la envidia, y he¬ 
chizos de magia negra (Goecias). 

* Azufre: Se usa para invocar demonios. Rechaza 
trabajos de magia negra. 

*Blenda: Protege contra demonios. Ayuda a resolver 
problemas pendientes. 

*Coral Rojo: Contra el mal de ojo y la envidia. 

*Coral Blanco: Provoca el sueño, la prudencia y la 
claridad mental. 

*Coral Azul: Cura las enfermedades. 

*Cuarzo: Ayuda a resolver problemas psíquicos y de 
salud física. Aporta energía en operaciones mágicas. 

*Cuarzo con inclusiones de hidrocarburos: Aleja es¬ 
pectros y fantasmas. Desarrolla la capacidad mental. 

*Cuarzo ahumado: Permite los contactos con entes 
de otras dimensiones, y lanzar hechizos poderosos. 

*Piedra de Ara sagrada: Cuando se desacraliza una 
ermita o lugar santo (no necesariamente judío, cristia¬ 
no o musulmán), muchas veces se olvida que el Ara de 
los sacrificios (o el Altar) suelen recibir bendiciones 


extra. Sólo hay, pues, que coger un pedazo. Proporcio¬ 
na dinero y trabajo. 

*Piedra de Imán: Proporciona dinero y buena suer¬ 
te. 

*Piedra de Rayo: (Alcanzada por un rayo). Fabuloso 
elemento de poder. Aporte energético especial para ri¬ 
tuales. Protector poderoso en el plano vital. 

*Piedra de Marmaja: Reducida a polvo, acelera tra¬ 
bajos y rituales. Rechaza malos vecinos y malas in¬ 
fluencias. 

*Piedra de águila (llamada también piedra preña¬ 
da): Absorbe energías negativas. Protege contra los 
diablos y los malos espíritus. 

*Opalo: Esponja de energía negativas. Aumenta 
magnetismo personal en el amor y en los negocios. 

Vegetales: 

* Acónito: Aleja los espíritus negativos. 

* Achicoria: Amuleto contra las maldiciones. 

* Avellano: Con sus ramas se fabrican varitas má¬ 
gicas. 

*Aliso: El carbón de su madera sirve para hacer los 
pentáculos de las invocaciones. 

*Beleno negro: Provoca riñas, locura y muerte. 

*Cinoglosa: Permite la reconciliación de los ene¬ 
migos. 

*Correguela: Cura las llagas purulentas y las enfer¬ 
medades de los ojos. Protege a los enamorados. 

*Eleboro negro: Se usa para invocar entidades de¬ 
moníacas. Protege contra el mal de ojo. 

*Encina: Proporciona riqueza y suerte en los nego¬ 
cios. 

*Enebro: Purifica el ambiente ahuyentando las enti¬ 
dades maléficas. 

* Gatuña: Da protección contra los robos. 

*Helecho negro: Sus graos son afrodisíacos, ahuyen¬ 
tan a las ánimas que se han introducido en cuerpos 
ajenos y cura a los enfermos de mal de amor. 

*Iris: Proporciona sueños proféticos a los niños. 

*Hiedra: Protege contra los hechizos negativos. 

*Laurel cerezo: Se usa para lanzar maldiciones. 

*Laurel común: Se usa para realizar hechizos de adi¬ 
vinación. 

*Mandrágora: Llamada Jabora por los judíos. Pro¬ 
voca el deseo y la potencia sexual, la locura y la muer¬ 
te. Tiene diversas aplicaciones en magia negra, entre 
las que destaca que permite crear homúnculos. 

*Muérdago: Poderes curativos. 

*Romero: Múltiples aplicaciones en la magia negra. 

*Serpentaria: Acumulador de fluidos astrales. 

*Valeriana: Su ingestión provoca un sueño hip¬ 
nótico • 









STORMBRINGER 


LOS CANTORES 


Esta aventura fue preparada para jugarse en la final de la presentación del juego Stormbringer 
en Alicante los días seis al ocho de diciembre de 1990, concebida como una aventura tipo one 
shot” de la cual los personajes (pre-generados) no obtienen beneficios porque su vida de aventu¬ 
rero termina con la partida, la única que jugarán. Es por eso que los tesoros son abundantes; si se 
juega en una campaña se recomienda reducirlos, ya que de lo contrario podrían desequilibrar el 

juego. p 0r j U an Lillo ~ 


M ódulo para el juego Stormbringer, para 6-7 
personajes de alto nivel entre los que han de 
comparecer uno o dos hechiceros al menos. 


Introducción: 

El módulo se desarrolla entre los países de Argimi- 
liar y Pikarayd. Los personajes son famosos aventure¬ 
ros de la Ciudad de la Costa Amarilla, esta ciudad de 
Argimiliar es muy abierta y próspera gracias al comer¬ 
cio que desarrolla con el resto de los Reinos Jóvenes, 
en la ciudad viven multitud de razas y personas intere¬ 
santes y se vive un período de renacimiento cultural y 
mágico. La ciudad es gobernada por un consejo de no¬ 
bles comerciantes cuyo principal poder es el dinero y 
las influencias que mantienen con los gobernantes de 
la isla de las Ciudades Púrpura. 

La Ciudad de la Costa Amarilla nunca a mantenido 
buenas relaciones ni políticas ni comerciales con el 
hostil país vecino Pikarayd, la ciudad de FyFel no ha 
intercambiado con la de la Costa Amarilla más que 
flechas y escaramuzas entre barcos tanto de pesca 
como comerciales, normalmente los beneficiados eran 
los piratas de Pikarayd, pues la flota de este país es 
eminentemente de barcos de guerra. 

Ultimamente los ataques a buques mercantes de 
Costa Amarilla se producen con más virulencia que 
nunca, diariamente uno o dos barcos son atacados con 
saña por barcos piratas, el saqueo es cruento y bestial, 
sobreviven muy pocas víctimas, y las que lo hacen no 
pueden más que articular balbuceos incoherentes 
sobre barcos voladores de velas negras tripulados por 
muertos y comandados por un hombre vestido con 
una armadura negra y dorada que cantaba sin cesar 
con una voz aguda parecida a la de un niño, que reso¬ 
naba de forma diabólica. Todos los barcos asaltados 
eran hundidos posteriormente en la mar con todas sus 
mercancías, todavía no se han encontrado restos de 
ningún naufragio. 

Pikarayd es un país hostil contra todos los extranje¬ 
ros que lo visitan, es un país comandado por entida¬ 
des del caos que ansian la lucha final y que dañan de 
forma irracional todo lo que les rodea. Sus gobernan¬ 
tes son tiránicos y pretenden extender las fronteras de 
su nación mucho más allá de sus actuales límites. 

Los cantores son una hermandad de sacerdotes ado¬ 


radores de Pyaray* son muy poderosos y malvados, su 
congregación lleva siglos causando estragos en los 
mares de los reinos jóvenes, nunca han tenido un lugar 
fijo de residencia en ningún país, nadie ha soportado 
la estela de caos y destrucción que dejan tras de sí, 
siempre han sido expulsados del territorio donde se 
asentaban por los demás habitantes de la zona, porque 
perjudican el comercio y la pesca. 

Hace dos años que los cantores buscaban un nuevo 
lugar de residencia, cuando localizaron unas antiguas 
ruinas de un gran castillo costero cerca de la ciudad de 
RyFel. Los cantores se han instalado en él sin el per¬ 
miso del alcalde de RyFel, llegaron con sus barcos vo¬ 
ladores sembrando el caos y la destrucción en las al¬ 
deas satélites de la ciudad de RyFel. En principio el 
alcalde de la ciudad adorador de Arioch intentó expul¬ 
sar a los cantores pero éstos resistieron un asalto de 
tropas combinadas a la fortaleza así como varias ten¬ 
tativas de asesinato o expulsión mágica. Mostrándose 
demasiado peligrosos para atender a razones el alcalde 
de RyFel decidió seguir una nueva estrategia ; decidió 
hacer un trato con los cantores. El trato consiste en lo 
siguiente, los cantores no han de atacar ningún barco 
con bandera pikaraydana, y han de destruir los más 
posibles con bandera Argimiliana, a cambio la ciudad 
de RyFel se compromete a pasar un sueldo mensual a 
los cantores suficiente para mantenerse y reparar el 
castillo de los daños sufridos durante el asalto. De este 
modo, Pikarayd perjudica a su país vecino y persigue 
las ansias de conquista, y la hermandad puede hundir 
los buques atacados con todo su botín, porque tienen 
el pan asegurado, complaciendo más a Pyaray. 

Los personajes son convocados por el consejo de 
Costa Amarilla, como famosos héroes y aventureros 
de la ciudad han sido elegidos para resolver el misterio 
de los barcos voladores y acabar con la creciente ola de 
saqueos y destrucción que se lleva al traste el comercio 
de la ciudad. Los ancianos del consejo saben poco 
acerca del misterio, aparte de los rumores y la infor¬ 
mación que el maestro quiera proporcionarles de la 
antes citada, se sospecha de la involucración de cultis¬ 
tas de Pyaray, y se puede explicar algo sobre el Dios. 
La reunión con el consejo es solemne, se realiza en una 
lujosa sala de un lujoso palacio, los personajes como 
buenos ciudadanos de Costa Amarilla han de ofrecer¬ 
se voluntarios a realizar la misión, por supuesto los 
ancianos, están dispuestos a ayudar a los PJs y los re¬ 
compensaran si la misión termina con éxito. 










Como equipo el consejo repartirá con él, aunque ninguno se atreve a acer- masacrada por los zombies, que se lan- 

entre los aventureros unos cuantos ob- carse a la imponente nave. zan impunemente desde las alturas a su 

jetos mágicos, uno por personaje, entre El tercer día ocurre algo inesperado, el barco como si fueran piedras animadas 
los cuales encontramos: Un anillo con vigía divisa cinco puntos flotantes que con capacidad de matar, ha de permitir- 

diez salamandras en su interior, un per- se acercan al navio de los PJs, parecen se a los jugadores desenvolverse en la 

gamino de invocación instantánea (lo volar sobre el nivel del mar, tras unos batalla, incluso derribar un barco ene- 

que se tarde en leerlo) de una criatura inquietantes minutos, los aventureros migo, pero su fin es seguro, tarde o tem- 

de Matik escrito en alto Melnibonés, se dan cuenta que se le vienen encima prano los PJs, serán hechos presos por 

una espada demonio que añade un 15% cinco navios de guerra más imponentes los cantores, conducidos a bordo de una 

al ataque y 2dl0 al daño, y tres flechas que el suyo, y que además vuelan. Los nave voladora y transportados como 

demonio de características similares, barcos son de madera negra con velas prisioneros de guerra a la fortaleza de la 

así como un grimorio con las instruccio- de plata, a su alrededor el cielo se dis- hermandad, donde los sacerdotes pien- 

nes de invocación de un Glop, y un torsiona y resuenan cantos de invoca- san sacrificarlos con todos los honores 

guante con un Dhzutine sometido en su ción diabólica, de voces como las de los dignos de un héroe a Pyaray. Su destino 

interior (lo anterior no son más que niños llorando a su alrededor, los bar- les será comunicado por el capitán del 

ejemplos opcionales, menos el guante, eos de Pyaray son tripulados por muer- barco en el que sean hechos prisioneros, 

cuyo papel es fundamental). También tos vivientes, zombies de ios ahogados Presenciar los barcos de Pyaray cuesta 

se les dota de un poderoso barco de gue- en el mar invocados por sus capitanes, 1 d 12 de salud mental si se pasa el tiro y 

rra cuya función en el juego no es más cinco brujos de la hermandad de los ldó si no se pasa, igualmente combatir 

que decorativa pero que debe ser descri- cantores. Los brujos se divisan en el con los zombies y ver los demonios in- 

to por el maestro con todo lujo de deta- puente de mando, gordos, con la piel vocados por los cantores durante la 

lies para impresionar a los jugadores y hinchada y blanquecina, con los ojos lucha bien puede valer otro tanto de 

demostrar la confianza del consejo en acuosos como los de los ahogados, can- SM. 

los PJs, (tres cubiertas, dos ballestas, tan de forma armónica terriblemente Los personajes serán despojados de 

una catapulta, remeros, cuatro palos, bella, con sus bocas minúsculas de dien- todos los objetos mágicos y de su equi- 

grandes velas, espolón de acero, etc...). tes afilados tras sus labios amoratados, po al subir a bordo, menos del guante 
Los personajes se ponen en camino hay un brujo por cada barco. Se com- que contiene al pequeño demonio Dzu- 

hacia RyFel, el viaje suele durar tres o prende que los PJs no tengan nada que tiñe, cuya capacidad de abrir cerraduras 

cuatro días, los dos primeros días todo hacer en esta batalla, su barco pronto es del 99%, antes o después los cantores 

va bien el barco va costeando los arreci- será destruido por las catapultas ígneas convocarán un demonio de sueño que 

fes y algunos barcos de pesca se cruzan de los barcos voladores, su tripulación hará que los PJs duerman hasta apare- 




1 Entrada latera! 

2 Barbacana 

3 Entrada principal 

4 Rampa de acceso 

5 Patio 

ó Sala grande 
7 Capilla 










MODULOS 



ccr en la mazmorra del castillo, punto 8 
del plano que es donde realmente co¬ 
mienza la auténtica aventura. 


El castillo de los cantores 

El castillo se encuentra en ruinas por 
centurias de abandono y más reciente¬ 
mente por el asalto*ál que fue sometido 
por los asaltantes de RyFel, muy pocas 
partes del castillo se mantienen en pie y 
lo hacen de forma precaria. Como los 
PJs comienzan en el interior no hacen 
falta descripciones del exterior, pero el 
castillo es monumental e impresionan¬ 
te. Hay que considerar que la estructura 
principal del castillo se encuentra en 
alto y sobre acantilados y murallas de 
más de 20 m., si alguien cae por una 
ventana ten en cuenta esto. 

A efectos de juego todas las zonas no 
numeradas pueden considerarse en rui¬ 
nas y totalmente intransitables, con pe¬ 
ligro de derrumbes al igual que la zona 6 
del plano, en las zonas no numeradas no 
hay más que polvo, piedras, hongos y 
frío. Del mismo modo ha de considerar¬ 
se que las plantas superiores a la prime¬ 
ra, a la base del castillo se encuentran 
derruidas y no es posible acceder a ellas, 
las torres en ruinas se encuentran en 
precario equilibrio, al igual que las al¬ 
menas. 

Está atardeciendo, todavía hay luz, 
incluso en los interiores. 


Zona.l.- Entrada secreta 

En la parte inferior del castillo entre 
las murallas encontramos una estructu¬ 
ra vacía y medio en ruinas es una torre 
monolítica de tres piezas, la torre pro¬ 
piamente dicha al norte que se encuen¬ 
tra en ruinas y no es transitable, una 
doble muralla con un patio en su inte¬ 
rior y una torre descendiente por el 
acantilado que es maciza y su única fun¬ 
ción es contener una puerta secreta. La 
parte superior en el interior del castillo 
está abierta aunque disimulada por las 
ruinas, un simple tiro de ver delatará su 
posición, la salida al exterior tras unas 
empinadas escaleras estrechas y descen¬ 
dientes se encuentra cerrada y bien 
oculta, la escalera parece terminar en 
un muro, pero un tiro exitoso de buscar 
desvelará la salida secreta. 

Si los personajes escapan por aquí, 
verán que el castillo se encuentra cerca 
de la ciudad de RyFel, sobre una colina 
en un cabo costero, no hay barcos a la 
vista. Un par de horas de marcha por la 
senda de la playa les conducirá a las 
puertas de la ciudad donde los PJs serán 
linchados por la fanática y xenófoba po¬ 
blación de Pikarayd. Los héroes han 
fracasado en su misión. 



Zona.2.- Barbacanas en ruinas 

Si los personajes ascienden a alguna 
barbacana, a las almenas de la muralla 
exterior o a alguna torre de vigilancia 
externa de la misma muralla, obtendrán 
bonitas vistas del cabo y de la ciudad 
de RyFel a lo lejos, enclavada en la 
costa. El día es brumoso y el sol se pone. 
El mar está picado. En las almenas tie¬ 
nen su nido numerosas gaviotas, que 
pueden ser hostiles (utilizar datos del 
halcón). 

El poético paisaje turístico les costará 
un par de tiros de equilibrio para man¬ 
tenerse sobre las ruinosas almenas, si 
los personajes lo pasan nada ocurrirá, 
pero si fallan, habrán de soportar una 
caída hacia el patio interior (90% de las 
veces) o hacia el exterior (10%). La 
caída al exterior provoca la muerte ins¬ 
tantánea; la caída hacia el interior es 
de ld20m., aplica el daño correspon¬ 
diente. 


Zona.3.- Entrada principal 

La puerta principal es doble, de aspec¬ 
to monumental y flanqueada por gárgo¬ 
las de terrible aspecto. La puerta es de 
bronce pulido, y tanto en su lisa cara in¬ 
terior como exterior está grabada una 
estrella de caos de casi un metro de 


radio. La puerta no tiene pestillo apa¬ 
rente. 

De hecho la puerta es un demonio de 
proporciones tan alarmantes que el 
ejército de RyFel se estrelló una y otra 
vez sobre él; a efectos de juego los per¬ 
sonajes son incapaces de abrir la puerta 
tanto por dentro como por fuera, sean 
cuales sean sus esfuerzos. 


Zona.4.- Rampa aullante 

La rampa de acceso es lo suficiente¬ 
mente grande para que quepa un carro y 
cuatro caballos hacia arriba, las barba¬ 
canas que apuntan hacia su interior se 
muestran oscuras y siniestras, y el vien¬ 
to aúlla sin cesar en su interior a pesar 
de que la rampa de acceso con sus grue¬ 
sas paredes y techo en bóveda de cañón 
es una de las zonas que mejor aguantan 
de la fortaleza. No aparecen ruinas ni 
grietas aparentes por las que el viento 
pueda silbar; además, no hace viento en 
ninguna parte del castillo menos aquí, 
(una tirada INTx3 delatará este hecho). 

De hecho el aire es producido por 
doce silfos que habitan en la rampa de 
acceso. Aunque los silfos no tienen 
nada que ver con los cantores, fueron 
invocados por el antiguo dueño del cas¬ 
tillo para impedir la entrada a personas 
no deseadas con un viento huracanado 
de 24d6 Km/h; pueden de todas formas 
hacérselas pasar muy canutas a los per¬ 
sonajes si tienen ganas de divertirse, y 
ya se sabe del carácter voluble de los 
silfos. 


Zona.5.- Patio interior 

El corazón de la fortaleza es un patio 
pequeño y angosto, aunque se puede ver 
el cielo, las altas murallas de la fortaleza 
lo enmarcan de forma siniestra y el atar¬ 
decer nebuloso y anaranjado le dan el 
aspecto de una acuarela irreal. El cánti¬ 
co gregoriano y armonioso de una belle¬ 
za casi acongojante resuena por todo el 
patio: la hermandad de los Cantores 
está celebrando misa en la capilla n° 7, 
sus voces aniñadas promulgan a los cua¬ 
tro vientos terrores atroces, (por oír este 
canto se pueden perder ld4 puntos de 
Salud Mental). 

En el patio no hay nada de interés. El 
suelo de tierra húmeda y en el centro 
hay un pozo seco e insondable. 

Zona.6.- Sala del 
derrumbamiento 

Esta zona es un amplio salón cuyas 
puertas de entrada se encuentran desen¬ 
cajadas de sus goznes. Se puede entrar 
impunemente a las salas contiguas a 














este salón y a todo el interior del casti¬ 
llo. 

Las gigantescas salas del piso inferior 
tienen las paredes agrietadas y cubiertas 
de moho. Las ratas y los murciélagos 
tienen aquí su hogar, entre los escom¬ 
bros del suelo y los socavones de los ca¬ 
piteles. El techo resquebrajado de toda 
la zona se encuentra en precario equili¬ 
brio; cada turno gastado en las salas 
interiores, buscando o pichuleando, 
puede causar un derrumbamiento (tira 
ld8, si sale un uno un derrumbe se pro¬ 
duce con un terrible estruendo: todo 
personaje sufrirá 6d6 puntos de daño 
que ignoran armadura, aunque un tiro 
salvador bajo DESx5 reducirá el daño a 
la mitad). Si ocurre un derrumbe, los 
cantores no cesarán en su canto para ver 
qué ha pasado, la misa es sagrada y no 
puede interrumpirse por un simple 
ruido. Cualquiera puede darse cuenta 
del lamentable estado del techo y salir 
antes de tentar al destino. 


Zona.7.- La capilla de los cantos 

Todas las puertas a la capilla están 
abiertas aunque ninguna permite ver 
con el ángulo apropiado qué ocurre en 
el interior, sólo oír amplificado el terri¬ 
ble canto. Cualquier personaje que se 
asome quedará sorprendido por la vi¬ 
sión de la misa; ante su estupor, los can¬ 
tores tienen tiempo de prepararse para 
el combate y se procederá a una iniciati¬ 
va de combate normal. 

La capilla tiene una forma amorfa, 
como de tres huevos, y toda ella está 
confeccionada de mármol azul marino, 
con vetas de un verduzco enfermizo. El 
techo está abovedado de forma irregu¬ 
lar, el suelo ligeramente ondulado hacia 
el interior, no hay columnas ni hornaci¬ 
nas y no parece haber ningún adorno ar¬ 
quitectónico, excepto una fuente en la 
pared del fondo que irradia una luz 
amarillenta. 

De rodillas en el suelo frente a la fuen¬ 
te hay seis cantores entonando la misa, 
tienen los brazos en cruz y la cabeza 
gacha, (los PJs los ven de espaldas) 
todos visten una armadura de placas 
negra adornada con ribetes florales, 
algas, dorados y calaveras; ninguno 
lleva casco, su cabeza calva fláccida e 
hinchada balancea rítmicamente. Al 
percibir la presencia de los personajes, 
los seis cantores girarán la cabeza en un 
ángulo de 90°, como las lechuzas; sus 
ojos pequeños flamean con odio, sus 
bocas de labios agrietados y amoratados 
babean dejando translucir sus afilados 
dientes. Se ponen en pie rítmicamente, 
de un salto rápido impropio para un 
cuerpo fofo de sus dimensiones, y se 
disponen a un combate a muerte contra 
los personajes. (Los datos standard de 


un cantor se encuentran en el apéndice 
de nuevos monstruos). 

La fuente del fondo es en realidad un 
gran caldero de bronce en cuyo interior 
burbujea un agua caliente, fétida y ama¬ 
rilla que desprende gases tóxicos (todo 
aquél que lo inhale deberá tirar por 
CONx5 o perderá la consciencia duran¬ 
te dos días y perderá dos puntos de Inte¬ 
ligencia y uno de Poder). Si alguien 
mira en su interior aguantando la respi¬ 
ración, vislumbrará una forma tentacu- 
lar en el fondo, que parece un cruce 
entre ameba y anémona con multitud 


de ojos de caracol y bocas dentadas. Es 
una representación demoníaca de Pya- 
ray; quien lo vea perderá directamente 
2dl2 puntos de Salud Mental. Junto a 
la ameba hay tres grandes ruedas de oro 
melnibonesas octogonales, al alcance de 
la mano; las monedas se pueden coger 
impunemente sin que pase nada. 

Zona.8.- Prisión 

Este es un pequeño cuartucho de pa¬ 
redes enmohecidas y húmedas, una ha¬ 
bitación fría y totalmente a oscuras, no 
tiene ninguna ventana o respiradero y 
entre los escombros del suelo se mueven 
las ratas. Existe una puerta en la pared 
este, de hierro forjado y oxidado, que 
parece muy gruesa y antigua. La puerta 
está cerrada por un gran pestillo en la 
parte exterior; tiene un ventanuco a ras 
del suelo por donde se hecha la comida, 
que se puede abrir, tiene el tamaño de 
un plato y permite ver al otro lado unas 
escaleras ascendientes iluminadas por 
antorchas. En las escaleras esperando 
hay un demonio Glop atado al suelo; es 
un demonio centinela, que tiene orden 


de matar a todo el que intente subir las 
escaleras hacia el exterior. 

Los personajes comienzan la aventura 
en esta celda. Están medio dormidos, 
amodorrados. Cuando se despierten 
verán que les han quitado todo su equi¬ 
po y que sólo les han dejado alguna ropa 
liviana (la de abrigo se la han quitado), 
con lo que hace frío. La única posesión 
que les queda es el guante con el Dhzuti- 
ne, que los cantores no han quitado a su 
dueño; este demonio puede fácilmente 
abrir la puerta, aunque para salir los PJs 
habrán de vencer al Glop. 


Zona.9.- Caballerizas 

Este es el único edificio completo que 
queda en el recinto exterior del castillo, 
por su aspecto amplio y de techo bajo 
de troncos y paja parece una caballeri¬ 
za; de hecho lo es. La doble puerta de 
acceso al interior está desencajada y 
puede entrarse con facilidad. El suelo 
todavía está cubierto de paja y boñiga 
seca de caballo, aunque ahora ya no 
queda ningún équido entre las numero¬ 
sas vallas separadoras. 

En las caballerizas hay ldó nidos de 
serpientes venenosas con ld8 serpien¬ 
tes cada uno. Las serpientes no serán 
hostiles si los personajes no atacan sus 
nidos, situados entre las grietas de las 
paredes o escondidos entre la paja. Las 
serpientes se alimentan de ratas. 

Zona. 10.- Herrería abandonada 

Este complejo edificado se mantiene 
en buen estado, las paredes de piedra y 
el techo de madera con tres gigantescas 
chimeneas. El interior es una herrería 
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abandonada; hay tres grandes forjas de 
fuelle y carbón, yunques, martillos, pin¬ 
zas y demás instrumentos de herrero. 
Todo está muy desordenado, revuelto 
por el suelo entre la paja podrida, triste 
y apagado. La bañera de enfriar hierro 
está seca y vacía. Sólo habitan aquí las 
ratas y los murciélagos. 

En esta herrería los PJs pueden en¬ 
contrar diversos objetos que pueden 
utilizar como armas contundentes: 
martillos de todo tipo, e incluso distin¬ 
tas armas que estaban en construcción 
cuando el castillo aún era habitable. El 
personaje puede encontrar cualquier 
tipo de arma (excepto las melnibonesas, 
de doble puño o arcos), aunque el desu¬ 
so y la oxidación hacen que sólo hagan 
la mitad de su daño y que el ataque se 
reduzca en un 15%. 


Zona. 11- Gran derrumbe 

Esta zona del castillo que correspon¬ 
día al gran salón de bailes y audiencias, 
en cuya parte superior se encontraban 
la zona habitable y de residencia del 
castillo. Se ha derrumbado sobre sí 
mismo, dejando solamente un montón 
de escombros de paredes derruidas y de 
columnas desnudas en precario equili¬ 
brio. Como la zona está totalmente des¬ 
truida, es de hecho un gran montón de 
escombros. Es imposible pasar por 
aquí, como lo sería intentar entrar en 
una montaña maciza. 

Milagrosamente, una zona del techo 
inferior ha resistido fomando un pasa¬ 
dizo de paredes ruinosas en precario 
equilibrio. La presión de las ruinas 
sobre el techo da la impresión de que 
vaya a derrumbarse de un momento a 
otro, pero es más resistente de lo que 
parece. Este pasillo, marcado en el 
mapa con una flecha, permite a los per¬ 
sonajes entrar a la estructura de la torre 
del homenaje, o por lo menos a su piso 
inferior, y de ésta a la cámara del tesoro. 
El pasillo en ruinas no es fácil de descu¬ 
brir, pero un par de tiradas de Buscar 
solucionará el problema. 

Zona. 12.- Torre del homenaje 

Esta gran estructura en forma de L es 
la torre del homenaje, una estructura 
monolítica de granito de la que sólo se 
mantiene en pie el piso inferior. La 
zona habitable superior se encuentra en 
ruinas al igual que las escaleras de as¬ 
censo. 

Las paredes de la sala están resque¬ 
brajadas. Desde las barbacanas se 
puede ver el cabo, el mar y, a lo lejos, la 
ciudad de RyFel. Las salas, vacías, cu¬ 
biertas de polvo y sumidas en la penum¬ 
bra, pueden confundir a los personajes 



que se pueden llegar a perder. Un pasi¬ 
llo en la zona norte, cerca de la zona de¬ 
rruida n° 11, muestra unas escaleras os¬ 
curas y descendientes con apoyamanos. 
Una lámpara de aceite y un yesquero en 
buen estado penden de un clavo en la 
entrada. 

Zona.13.- Matadero, sala de 
reposo 

Esta gran estructura de piedra y techo 
de madera era el matadero del castillo. 
Es una sala muy amplia con suelo de tie¬ 
rra y con rediles de adobe para las bes¬ 
tias de sacrificio. En el centro de la 
estancia hay una gran mesa de descuar¬ 
tizar, unas grúas de despelleje y tinajas 
para guardar la sangre y las visceras. 
Por el suelo hay cuchillos enrobiñados, 
restos de tinajas rotas y cascotes de es¬ 
combro. 

Actualmente esta sala es utilizada por 
los cantores como sala de reposo. Des¬ 
pués de invocar un barco de Pyaray 
(como se indica en la descripción del 
conjuro), el hechicero cae en trance du¬ 
rante días. Los hechiceros en trance son 
sumergidos en bañeras de aceite con 
hojas de jazmín, donde reposan de 
forma adecuada hasta recuperar la con¬ 
ciencia mientras que los hermanos res¬ 
tantes montan en los barcos y se van de 
caza. Los hermanos cantores son once; 
normalmente cinco hechiceros invocan 
barcos para otros cinco capitanes. El 
cantor restante vigila los cuerpos en 
trance hasta la vuelta de los compañe¬ 
ros. El turno es giratorio y semanal. 

En estos momentos hay cinco herma¬ 
nos sumergidos en cinco bañeras de 
bronce, encajadas en rediles individua¬ 
les. Sus cuerpos gordos y blanquecinos 
flotan en el espeso aceite, los ojos en 
blanco, la boca entreabierta. Los canto¬ 
res están indefensos, es fácil volcar las 
bañeras y degollarlos impunemente, ya 
que no despertarán de su trance. 

Zona.14.- Almacén de víveres 

Esta sala se conserva en buen estado, 
la estructura de piedra gris y maciza ha 
aguantado el embite de los años; lo 
único que falta es la puerta, que se ha 
podrido. Los cantores utilizan esta sala 
como almacén de víveres y como come¬ 
dor. La estancia es pequeña pero con¬ 
fortable, por tanto encontramos una 
mesa grande de roble nueva y doce sillas 
con respaldo muy cómodas frente a ella. 
También hay una estantería con cubier¬ 
tos de madera, platos y vasos del mismo 
material. Un buen número de cajas de 
comestibles, pescado y carne en salazón 
y frutos secos están esparcidas por la es¬ 
tancia. En la esquina noreste hay una 


fuente de agua potable que fluye suave¬ 
mente; el agua es fría y dulce. 

Zona.15.- Cubil de invocación 

Las oscuras escaleras descienden unos 
cuarenta metros (diez de profundidad), 
para terminar en un rellano de seis me¬ 
tros cuadrados, sin ventanas ni salidas 
al exterior, tan sólo una puerta de bron¬ 
ce de doble hoja enla pared del fondo. 
La puerta tiene una cerradura y el pesti¬ 
llo echado. En el centro del suelo de la 
habitación hay “encadenado” un demo¬ 
nio Glop, que ha oído bajar a los perso¬ 
najes y les está esperando. 

La habitación, tras la puerta, es bas¬ 
tante grande. Excavada en la roca del 
malecón, tiene forma octogonal y sus 
muros rezuman humedad. Hace mucho 
frío aquí dentro y la oscuridad es total y 
especialmente espesa. En el centro del 
irregular suelo hay tallada una estrella 
de ocho puntas con una runa de poder 
en cada extremo fundida en oro; las 
runas son incomprensibles. En cada 
cruce de las aristas hay un vaso de oro 
con incienso listo para quemar (75 GB 
x cada uno, son ocho). El centro del oc¬ 
tógono está ocupado por un pozo de 
poca profundidad (1.60 m) lo suficien¬ 
temente grande para albergar una per¬ 
sona de pie (sirve para invocar barcos 
de Pyaray); el foso está lleno de sangre, 
que se mantiene cálida, y en el fondo 
podemos encontrar varios cráneos hu¬ 
manos en descomposición (ld6 Salud 
Mental). Aunque los barcos son invoca¬ 
dos aquí, aparecen en el cielo sobre el 
castillo a la espera de que un hechicero 
los tome al abordaje y dirija su rumbo. 

En la pared del fondo encontramos un 
altar demoníaco similar al de la capilla 
n° 7 (incluidas las monedas). A los pies 
del altar encontramos todo el equipo 
que les quitaron a los personajes, desde 
su ropa de abrigo hasta sus objetos má¬ 
gicos, así como 10000 GB, 5000 GP y 
1000 PO, varias gemas y dos Kits de ar¬ 
madura demonio como las que visten 
los cantores, más una espada demonio 
similar a las que usa la orden, pertene¬ 
cientes a hermanos caídos en combate 
(si alguien las coje, recuerda el tiro de 
Poder). También encontramos entre los 
tesoros cinco grimorios repletitos de de¬ 
monios a los cuales invocar, con sus 
nombres específicos, el material para la 
invocación y las palabras de poder que 
los someten (entre ellos se encuentra el 
conjuro de invocar nave de Pyaray). Di¬ 
chos demonios deberán de ser desarro¬ 
llados por el maestro, en conjunción 
con el jugador que los invoque a través 
del uso correcto del grimorio, aunque 
sean demonios de tipo dos; tal es el 
poder de estos grimorios asombrosos. 
Por supuesto, los grimorios están escri¬ 
tos en Alto Melnibonés* 









Nuevos monstruos 


Zombie: 

El zombie es un demonio menor invocado desde el Plano de los Muer¬ 
tos. Al invocarse un zombie, aparecen 1 d4 cuerpos muertos, a medio des¬ 
componer, corroídos por la putrefacción, con gusanos pululantes en su 
interior y la piel parduzca llagada y supurante. No tienen pelo, ni ojos, 
sólo las cuencas vacías. El zombie es un demonio de combate menor, lu¬ 
chará hasta su muerte si es necesario, incapaz de sentir dolor o algún 
aprecio por su “vida”. Un zombie tiene inteligencia cero: por sí solo es 
incapaz de tomar decisiones o de pensar, y en caso de no recibir alguna 
orden se quedará quieto, de pie. Un zombie tiene poder cero, porque en 
realidad está muerto; todos los ataques de tipo no físico (como el sueño) 
no tienen efecto sobre el zombie, al igual que los ataques a la inteligencia. 
Un zombie apenas es capaz de percibir su entorno, no sabe nadar ni ha¬ 
blar, sólo golpear ciegamente y andar, o remar. Un zombie es inmune a 
los venenos, los ataques con fuego doblan daño contra el zombie aunque 
no sea de tipo mágico, pero es el único modo no mágico de dañarlos. Un 
zombie no tiene Salud Mental y nunca tiene miedo. Ver un zombie causa 
la pérdida de ld6 puntos de Salud Mental, ld4 si se pasa la tirada. 

FUE: 11, CON: 30, TAM: 14, INT: 0, POD: 0, DES: 4, CAR: 2. 


Habilidades: 

GOLPEAR CON GARRAS: 30% causando Id4-t-ld6 puntos de daño. 
Un zombie no puede parar con sus garras. 

MORDISCO: 30% causando 2d6 puntos de daño. 

El zombie ataca todos los asaltos una vez con garra y, si acierta, a 
mitad de su destreza una vez con mordisco. 

REMAR: 60%, pensados como remeros de los barcos de Pvaray, los . 
zombies son expertos remeros. 


Cantor: 

Un cantor es un sacerdote de Pyaray, pero no un sacerdote cualquiera. 
El cantor tiene el poder de invocar un demonio múltiple muy poderoso: 
un barco de Pyaray al completo, con una tripulación de cuarenta zom¬ 
bies. Un cantor puede ser de cualquier nacionalidad; ellos mismos com¬ 
ponen una hermandad muy particular que no se ciñe a las reglas de nin¬ 
guna patria. 

Los cantores sufren graves modificaciones físicas fruto de su labor de 
invocación y descanso sumergidos en aceite: sufren también grandes mo¬ 
dificaciones en su salud mental. Si ver un barco de Pyaray drena Salud 
Mental, conducirlo te la exprime. Todos los cantores son gordos y fofos, 
con la carne blanquecina y traslúcida, sus labios amoratados y los dientes 
afilados. No tienen apenas pelo y sus ojos padecen de cataratas. Babean 
continuamente (por las ondinas bucales), son incapaces de hablar y sólo 
cantan gregoriano, de una belleza antinatural. 

FUE: 14, CON: 10, TAM: 17, INT: 20, POD: 20, DES: 8, CAR: 6. 

Habilidades: 

INVOCAR: 40%. ONDINAS, PLATHGUPOTS, ZOMBIES, BAR¬ 
COS PYARAY. 

CANTAR: 99% 

OIR: 65%, BUSCAR: 50%, OLER: 70%. 

GOLPEAR CON ESPADA: 75%, PARAR CON ESPADA: 65%. 

OBJETOS ESPECIALES: Todo cantor, por el mero hecho de ingresar 
en la orden, recibe una armadura demonio y una espada larga de¬ 
monio. 

ESPADA LARGA DEMONIO: +3d6 al daño, CON: 20, TAM: 5, 
POD: 15. 

ARMADURA DEMONIO: 10 Puntos permanentes de armadura. 
CON: 30, TAM: 18, POD: 15, INT: 4. 

DEMONIOS SOMETIDOS: Todo cantor tiene atadas en las muelas 
de su boca cuatro ondinas, que producen el efecto de continuo y desme¬ 
surado babeo. Las ondinas no impiden respirar a su amo. Los cantores 
utilizan las ondinas como arma secreta, un gran chorro de agua que lan¬ 
zan a la cara de su enemigo como el hálito de un dragón, agua con volun¬ 
tad propia que se introducirá de forma antinatural en las vías respirato¬ 
rias del enemigo y le producirán asfixia. 


Nuevos conjuros 

Invocar barco de Pyaray: 

El barco de Pyaray es un demonio gigantesco de transporte capaz de 
desplazar una tripulación de cuarenta zombies y de tirar bolas de fuego 
de gran intensidad. Sus datos carecen de importancia, porque en juego la 
aparición de un navio volante de Pyaray supondrá la destrucción de cual¬ 
quier otra flota, ya que el ataque del Caos puede ir acompañado de tor¬ 
mentas y tornados enviadas directamente por el Dios de los ahogados. 

No cualquier sacerdote puede invocar un barco de Pyaray, sólo los ele¬ 
gidos del dios y, a pesar de todo esto, supone un gran sacrificio por parte 
del invocador. 

Para invocar el barco ha de construirse una cripta octogonal cuarenta 
metros bajo tierra excavada en la roca sin uso de herramientas físicas, 
trazar una estrella de ocho puntas en el suelo, marcarla con oro fundido y 
poner los nombres de invocación con gemas sobre el oro candente. En el 
centro de la estrella se excava un pozo de un metro y medio de hondo por 
uno de radio. En su interior se sacrifican tantos niños como sea necesario 
para llenarlo de sangre caliente hasta el borde, y las cabezas de los niños 
se arrojan al fondo. 

El invocador se introduce en el pozo durante una hora y media recitan¬ 
do los cánticos. Una vez completado con éxito el ritual, el brujo entra en 
coma profundo durante ld20 días y ha de ser retirado por compañeros 
del pozo antes de que se ahogue. En ese mismo instante el barco aparece 
flotando en el aire del exterior, a 100 m sobre el punto en el que está ente¬ 
rrada la cripta. Otro invocador ha de estar en el exterior, esperando este 
momento de la materialización para comenzar el ritual de sometimiento 
y "ataje’' del barco. Una vez conseguido, el invocador puede ascender al 
barco y maniobrarlo mentalmente durante 24h antes de que el barco de¬ 
saparezca por propia iniciativa# 
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EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 

THAKNEFUIN (CONT.) 



Aquí está la esperada segunda parte de Tharnefuin, una extensa y ela¬ 
borada aventura a través de los paisajes de Tolkien, el módulo que ganó 
el premio del Campeonato de Módulos en “Joc a Ciutat 90” (Jornadas 
de Palma de Mallorca). Ya podés seguir con vuestra arriesgada misión 
de mensajeros camino de los Salones del Rey Elfo Thranduil. 

por Sergi Cubells 


Al Sur de la Carroca 

-Del íach Iaur a la Carroca: 30 mi¬ 
llas. 

Al dejar atrás los pantanos, el día está 
avanzado. Entran en una zona de pra¬ 
deras de hierba y trébol, con abundan¬ 
tes campanillas violetas, amarillas y 
margaritas blancas. Son muy ondula¬ 
das, con pronunciadas pendientes y 
sembradas de robledales y olmos. Al 
caer la tarde, tras remontar una pen¬ 
diente especialmente empinada, distin¬ 
guen a los rayos dorados del sol ponien¬ 
te el brillo al Este de una cinta plateada: 
El Anduin. Poco antes de acampar, un 
tiro de PP muy fácil les permite ver, a lo 
lejos, una gran fogata junto a un oscuro 
robledal. Se distingue bien, por lo que 


no parece que hayan intentado ocultar¬ 
la. Pueden pasar tres cosas: 

A) Evitan la fogata dando un rodeo. 

B) Se acercan cautelosamente a echar 
un vistazo. 

C) No ocurre nada hasta que se acer¬ 
can al Iach Iaur (El vado del Bosque 
Viejo). 

Allí, 15 millas más al Norte, son des¬ 
cubiertos por los centinelas orcos dis¬ 
puestos en cordón. Suenan los cuernos y 
un grupo de jinetes de lobo de las Mon¬ 
tañas Nubladas les persiguen: 

Los Orcos 

PV:70 

Ataque: +13 Defensa: +10 Misil: +25 
+43 +35 +45 


Los Wargos 
PV: 150 

Ataque: +90 Defensa: +55 Armadura: 
Sin armadura 

Son diez orcos, sobre sendos wargos. 
Llevan cotas de cuero duro, escudos, 
yelmos, cimitarras y arcos cortos. 

El único lugar donde pueden refugiar¬ 
se es en La Carroca, 30 millas al Norte, 
o sea unas 4 horas a galope tendido 
(sólo un Mearas es capaz de esa haza¬ 
ña). Tras larga cabalgata serán irreme¬ 
diablemente alcanzados y la lucha se 
iniciará. Los aventureros serán salva¬ 
dos “in extremis” por un enorme oso 
pardo, pero no antes de que alguno de 
ellos haya muerto. Si uno o varios se 
quedan atrás para que los restantes ten¬ 
gan tiempo de huir, los orcos se deten¬ 
drán, para acabar con él/los héroes, 
dando una ventaja preciosa a los fugiti¬ 
vos. (Lo mismo, son salvados por el oso 
pero no antes de algún RIP) Iluvatar 
quiera que sea esto lo que hagan! 

Uno o varios de los aventureros pue¬ 
den acercarse a la hoguera a través de 
un frondoso robledal. El terreno está 
lleno de troncos y árboles, la noche es 







oscura y el tiro de MM es normal. El 
tiro de PP de los dunlendinos se modifi¬ 
ca en el % que supere el éxito, y además 
es difícil por la noche ya que la hoguera 
quedes deslumbra. 

En Un claro del bosque hay cuatro 
hombres alrededor de un fuego. Llevan 
gorros de piel, túnicas de lana, capas 
cortas y polainas. Es fácil reconocer en 
ellos a dunlendinos, sobre todo si hay 
algún Rohirrim en el grupo. Llevan 
cotas de cuero blando y espadas. Están 
comiendo. Al lado de la hoguera hay 
mantas, bultos, sillas y alforjas, y más 
allá cinco caballos, uno de ellos de 
carga. La hoguera es grande, o sea que 
se ve de lejos. Nada más avistar el cam¬ 
pamento, el/los aventureros oirán un 
fuerte ruido de metal contra metal pies 
pesados y cascos de caballo. A su dere¬ 
cha, un fuerte grupo de orcos encabeza¬ 
dos por un jinete se acercan sin ningún 
disimulo al fuego, pasando a menos de 
cinco metros de los aventureros. Uno 
de los orcos se detiene un momento al 
lado de ellos husmeando (tirar cientos 
de dados) pero una ronca voz de mando 
le hace volver a las filas. A la luz de la 
hoguera verán un numeroso grupo de 
orcos de piel casi negra, van más erectos 
que los orcos normales y visten yelmos 
y cotas de malla de crudo acero. La ma¬ 
yoría llevan también braceras y algunos 
perneras de metal. Todos llevan cimita¬ 
rra, maza o hacha, lanzas y hay una pe¬ 
queña compañía de arqueros. Calzan 
botas de hierro y portan un escudo en el 
que hay pintado un gran ojo rojo. Su 
jefe es una espantosa figura, montada 
sobre un caballo, si se le puede llamar 
caballo a una enorme bestia de cabeza 
parecida a una negra calavera de caba¬ 
llo que parece sacar fuego rojo por ojos 
y ollares. Sobre él, una figura envuelta 
en una negra capa, bajo la que se vis¬ 
lumbra una negra armadura. Bajo el 
alto yelmo de metal negro se dibuja un 
rostro pálido y afilado (No señor, no es 
un Nazgül, caramba, es La Voz de Sau- 
rón). Con voz altiva y jactanciosa, sin 
bajar del caballo, se dirige a los dunlen¬ 
dinos: “Llegáis con dos días de retraso. 
¿Qué os ha retenido? ¿qué noticias 
traéis de Isengard?”. Los dunlendinos, 
visiblemente acobardados, responden: 
“Señor, se está preparando algo grande, 
y es inminente. El viejo barbas blancas 
ha enviado muchos mensajeros, y las 
grandes águilas han impedido que al¬ 
guien se acerque. Nuestros espías en el 
interior hablan de reuniones largas, y el 
viejo barbas blancas parece llevar la voz 
cantante. Ya han salido mensajeros 
hacia Dol Guldur. Nosotros persegui¬ 
mos unos mensajeros que se dirigían al 
Norte, y alertamos a un grupo de orcos 
de la calavera astada, para que los inter¬ 
ceptaran, pero consiguieron escapar y 
refugiarse en el bosque de la Dama 


Blanca. Desde allí les perseguimos, pero 
no tuvimos ocasión de atacarles, ade¬ 
más, ¡con ellos va un elfo! Después les 
perdimos la pista en los Campos Gla- 
dios, por culpa de una maldita niebla 
que nos tuvo parados varios días. Por 
eso llegamos con retraso, ¡oh gran 
señor!”. 

“Entonces, lo que sospechábamos es 
cierto” dice la Voz “¡Bah!, no tiene im¬ 
portancia, mi misión ha acabado, y 
todo está dispuesto en el Norte. Y si 
esos mensajeros consiguen pasar los 
Campos Gladios, cosa que dudo, no pa¬ 
sarán desapercibidos a la línea de centi¬ 
nelas de lach Iaur. Por si acaso, dirigi¬ 
ros hacia el Norte, ya conocéis la 
contraseña: Deldúwath, por si consi¬ 
guieran pasar. Acechadlos al Norte de la 
Carroca, cerca del viejo vado, pues tal 
vez intenten pasar por ahí. Las cosas no 
han ido muy bien en la zona, ¡malditos 
beórnidas! Localizadlos y eliminadlos. 
Después, volved al camino y tendréis 
nuevas instrucciones”. “Pero Señor” 
dice el portavoz de los dunlendinos “lle¬ 
vamos meses en las tierras salvajes y 
hemos servido bien a la Torre Oscura, 
deseamos volver a nuestras casas”. 
“¡Perro!” El caballo de la Voz derriba al 
atrevido “¿te atreves a discutir mis ór¬ 
denes? No te atrevas a volver sin la ca¬ 
beza de esos mensajeros. Ahora parti¬ 
mos. Volvemos a Dol Guldur con 
buenas noticias”. 

Tras esta breve conferencia, parten 
hacia el Sur. Los dunlendinos quedan 
cabizbajos, hablan entre ellos en voz 
baja y se preparan a pasar la noche, de¬ 
jando un centinela. Si atacan a los dun¬ 
lendinos, éstos pelearán hasta que sólo 
quede uno con vida, que pedirá clemen¬ 
cia arrojando la espada. No será muy 
difícil hacerle hablar, aunque se resisti¬ 
rá un poco. No conoce la identidad de 
los espías de Isengard, sabe la contrase¬ 
ña (Deldúwath) y que numerosos dun¬ 
lendinos sirven al nigromante. De La 
Voz sólo sabe que “Es uno de esos sure¬ 
ños piratas, según dicen” y que es un ca¬ 
pitán principal en Dol Guldur. 

En este momento pueden darse dos 
casos: 1) Los aventureros se disfrazan 
con las ropas de los dunlendinos; 2) No 
se disfracan o no les atacan. 

1) Los orcos los detendrán, pero si el 
elfo y las posibles mujeres permanecen 
sin hablar y cubiertos por las capuchas, 
no pondrán pegas, dejándolos pasar con 
soeces bromas e insultos (“humanitos” 
“escoria dunlendian”, etc.). Las linde¬ 
zas subirán muchísimo de tono si des¬ 
cubren una mujer en el grupo. , 

2) Si bien conocen la palabra de paso, 
elfos, enanos y rohirrims cantan mucho 
por sus características físicas, ropas y 
armas. Los Dunadan mucho menos, 
pues visten de montaraces, ropas grue¬ 
sas y funcionales; sin embargo, la ropa 


es claramente de corte occidental, por 
lo que si una patrulla de orcos les descu¬ 
bre (en este caso hay un 50% de posibili¬ 
dades durante dos días ya que patrullan 
la zona entre cinco millas al sur de La 
Carroca y el lach Iaur) les detendrán y 
hay un tiro fácil para el jefe de los orcos 
para identificar como occidentales a los 
aventureros. Lucha desigual y salva¬ 
mento “in extremis” como antes. 

C) Los dunlendinos tiran inmediata¬ 
mente de espada y se generaliza la 
lucha. Si los aventureros vencen, pasar 
a A), pero al frente de los orcos va La 
Voz de Sauron. 

Los Dunlendinos 

PV:60 

Ataque: +50Parada:+l 5 Armadura:cue- 
ro blando 

Los Beórnidas 

Si han conseguido perder caballos y 
víveres, supongo que tus jugadores se 
darán cuenta de que sin éstos no tienen 
ninguna posibilidad de atravesar el Bos¬ 
que Negro, por lo que su única opción 
es tratar de encontrar un beórnida o al 
propio Beorn para que les ayude. Un 
día y pico después de pasar el Iaur (si 
van a pie dos días) llegan a las orillas del 
Anduin. Se han desviado ligeramente al 
Noroeste. El río es ancho, tal vez 200 ó 
300 m de anchura. 

En su centro se levanta una inmensa 
mole de granito, un tiro de PP normal 
permite ver una escalera tallada en la 
piedra que lleva hasta su cima. Es La 
Carroca. Un vado de piedras planas 
permite atravesar el río, que en el vado 
sólo llega a la cintura de un hombre nor¬ 
mal. Si deciden explorarla (pg. 56 de 
Mirkwood) eso no hará feliz al beórnida 
que, en forma de oso pardo, les vigila. 
Los aventureros verán con un tiro de 
PP fácil un gran oso pardo que les sigue 
durante los tres o cuatro días (80-90 mi¬ 
llas) que tardan en llegar al antiguo 
vado del Norte. Si necesitan ayuda, el 
oso se planta ante ellos y hace para que 
le sigan, conduciéndoles a una casa ha¬ 
bitada por una familia beórnida (pg. 55 
Mirkwood). Se mete en una espesura de 
arbustos de bayas y, al cabo de un mo¬ 
mento, aparece un gran hombre barba¬ 
do con pelo rojo y vestidos de lana. Se 
presenta como Beoulf, y, además de 
proporcionar provisiones (miel, frutos 
secos, cram, crema, etc.) les informará 
de la destrucción de los orcos de las 
montañas nubladas a cargo de los beór¬ 
nidas al mando de Beorn (ver “El Hob- 
bit”) y de la partida, días atrás, de éste 
hacia el Norte: “Estaba inquieto, dijo 
que iba a echar un vistazo, que presen¬ 
tía algo”. En la casa de Beoulf viven los 
quince componentes de su familia, en 
una gran casa de madera plantada en 
medio de unos campos de trébol llenos 
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de flores entre las que borbonean innu¬ 
merables abejas. Desde ahí hasta el lin¬ 
dero del Bosque Negro hay dos días y 
pico, que transcurren sin incidentes. 
Siempre son seguidos por el oso pardo. 

El Bosque Negro 

Desde la casa de Beoulf hasta el linde¬ 
ro del bosque hay 40 millas de terreno 
despejado. Desde el lindero hasta el ria¬ 
chuelo negro hay 170 millas. 


La zona hasta el bosque es de pradera 
llana, con árboles aislados. De vez en 
cuando se pueden ver rebaños de vena¬ 
dos rojos y algunos ciervos ocultos entre 
la hierba. 

Al acercarse al bosque, el terreno em¬ 
pieza a subir y un extraño silencio em¬ 
pieza a pesar sobre los aventureros. Los 
pájaros no cantan, ya no se ven vena¬ 
dos, ni siquiera conejos. El bosque apa¬ 
rece como un muro negro y amenaza¬ 


dor. Los árboles son nudosos, las ramas 
retorcidas, las hojas largas y oscuras. La 
hiedra crece sobre ellos y se arrastra 
sobre el suelo. La entrada al sendero es 
una suerte de arco que lleva a un lóbre¬ 
go túnel formado por dos árboles incli¬ 
nados, demasiado viejos y ahogados 
por la hiedra y los liqúenes colgantes 
como para tener más que algunas hojas 
ennegrecidas. El sendero es estrecho y 
serpentea entre los árboles. Una capa de 























humus y hongos lo cubre. El silencio es 
profundo. Pronto, la luz de la entrada es 
un pequeño agujero y una penumbra 
verdosa reemplaza la luz del sol. A los 
lados, del sendero, los arbustos son en¬ 
marañados, hay ardillas negras,-y extra¬ 
ños ruidos, gruñidos, susurros, corre¬ 
teos en la maleza. Espesas telarañas 
oscuras de hilos extraordinariamente 
gruesos se tienden de árbol en árbol o 
enmarañan las ramas bajas. Ninguna 
cruza el sendero. El aire no se mueve 
bajo el quieto techo del bosque, y ni un 
rayo de sol se filtra entre las hojas. 

Los caballos se niegan a entrar en el 
bosque. El único tipo de caballo que 
puede ser persuadido es un caballo álfi¬ 
co, ni siquiera un Mearas querrá entrar. 
Ningún tiro ni canción de calma les per¬ 
suadirá. Evidentemente, si tan tozudos 
se ponen tus jugadores, pueden ser for¬ 
zados a entrar, pero se negarán a comer 
nada del bosque, y, como es improbable 
que carreteen unas cuantas toneladas de 
forraje, morirán de hambre al cabo de 
diez o quince días. Los caballos pueden 
ser dejados a cargo de Beoulf, que los 
cuidará. 

Las noches son negras como el car¬ 
bón. Entre las ramas brillan pares de 
ojos verdes, rojos y amarillos, y unos 
pálidos y bulbosos, como de insecto, 
pero demasiado grandes. Si encienden 
fuego, éste atrae cientos y cientos de 
ojos. Lo peor son miles de falenas 


grises, oscuras y negras, algunas tan 
grandes como la mano, y grandes mur¬ 
ciélagos negros. Para poder dormir, es 
necesario una tirada en la tabla de resis¬ 
tencia de nivel 3. Fallarlo supone que 
todas las actividades del personaje se 
penalizarán con un -20 debido al estrés 
(excepto en las habilidades de comba¬ 
te). Una pifia significa una pérdida per¬ 
manente de un 10% en Intuición, con 
todas las consecuencias para las habili¬ 
dades, debido al shock. 

Los aventureros recorrerán aproxi¬ 
madamente 12 millas por día, por lo 
que tardarán unos 14 días en llegar al 
arroyo negro. Hay que tener muy en 
cuenta el peso de comida y agua que 
pueden llevar. En principio debe bas¬ 
tarles, pues la comida en conserva para 
una semana pesa 5 Kg. más el agua. 

Durante el camino no ocurre nada, 
aunque es recomendable que el ambien¬ 
te sea agobiantemente denso para los 
jugadores. Al llegar al río negro, verán 
que es imposible cruzarlo de un salto. El 
bote con que cruzaron Bilbo y los ena¬ 
nos (ver El Hobbit) fue llevado por la 
corriente, pero está varado unos metros 
más abajo, pudiendo ser encontrado si 
registran las orillas. Para cogerlo es ne¬ 
cesario pasar sobre troncos, hierbas, y 
piedras (tiro de MM poco difícil). Si al¬ 
guien cae al agua, es inmediatamente 
afectado por un hechizo de Dulces Sue¬ 
ños que le durará tantas horas por cada 


10 puntos que falle su tiro de resistencia 
contra nivel 15. 

Al anochecer de ese día, tras atravesar 
el arroyo, los aventureros se encuen¬ 
tran, sin saberlo, a pocas millas de una 
bifurcación escondida del camino, que 
lleva a Sarn Goriwing. Allí acechan las 
arañas. Por la noche, varias de ellas se 
acercan al campamento para cazar a los 
viajeros. 

Las Arañas 

PV: 50 

Ataque: pi Defensa: 20 Armadura: CM 
Especial: atacarán proyectando sobre 
el/los centinelas o el aventurero que pri¬ 
mero se despierte un hechizo de “can¬ 
ción de encanto” (canción aturdidora) 
de nivel 5. Después, les picarán para pa¬ 
ralizarlos y les envolverán en su tela. 
Recuerda que las arañas son inteligen¬ 
tes, aunque no muy listas. El veneno de 
las arañas sólo es mortal en caso de fallo 
crítico en la tirada de constitución. Fa¬ 
llar el tiro es quedar paralizado 1D6 mi¬ 
nutos, resistir el veneno supone una pe- 
nalización de -10 a todos los tiros 
debida a un ligero mareo. 

Los aventureros son vencidos por las 
arañas: procura evitarlo, sin que se note 
mucho. Haz tiros de “sexto sentido”, 
Percepción, que uno se despierte al ser 
picado ¡yo qué se! para eso eres el Mas- 
ter, caramba, no dejes que te fastidien la 
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aventura un par de arañitas de nada! 
Después de todo molesta bastante a los 
jugadores perder siempre y ser salvados 
“in extremis” a todas horas. En caso de 
que'tus jugadores sean extremadamente 
torpes o desafortunados con los dados 
(es decir, malos tramposos), dejad que 
las arañas las envuelvan en telarañas, 
les cuelguen de un árbol, les pinchen, pi¬ 
quen y devoren a uno o dos alegremen¬ 
te, pero deja escapar al resto. Así encon¬ 
trarán irremisiblemente a un grupo de 
elfos bien armados y enfadados que 
buscan a sus parientes perdidos; Aegnor 
(ver más adelante) penderá de una 
rama, no habrá sido devorado, y expli¬ 
cará su historia. Los elfos decidirán acu¬ 
dir al rescate, y como no desean enseñar 
los caminos del bosque a unos extraños 
y no están para pamplinas, enviarán a 
dos de los suyos con Aegnor y el mensa¬ 
je a Amon ahranfuil y se llevarán a los 
aventureros con ellos al rescate. Los 
elfos no deben ser demasiados, tres o 
cuatro; en este caso es trabajo tuyo 
hacer sus características, pero no dejes 
que les hagan todo el trabajuo a los 
aventureros. 

Si los aventureros vencen a las arañas 
un tiro de PP fácil hace ver a los aventu¬ 
reros que una de las arañas que huyen se 
encarama a un árbol al borde del cami¬ 
no del que pende un saco de telaraña de 
forma humana. Una vez muerto o ahu¬ 
yentado el bicho (recuerda, las arañas 
no son muy valientes, y además están 
escarmentadas por su encuentro con 
Bibo y compañía, por lo que, en cuanto 
sufran un par de bajas y la pelea les vaya 
mal, huirán) y abierto el bulto, descu¬ 
brirán en su interior un elfo Sivan, ves¬ 
tido de verde, mareado y débil por el ve¬ 
neno de las arañas. Está herido por una 
flecha, cuyo mástil aún le sobresale de 
la espalda. Aunque la herida no es mor¬ 
tal, le ha hecho perder mucha sangre. 
Una curación, unos primeros auxilios o 
unas gotas de Miruvinor le pondrán en 
condiciones de hablar. Por cieto, si tus 
aventureros son tan inútiles como para 
no salvar al elfo, peor para ellos. No se 
enteran de nada y pasar al desenlace. El 
elfo les explicará la siguiente historia: 

“Soy Aegnor, hijo de Lórindol. Hace 
unos días salimos a cazar con la prince¬ 
sa Namiré, hija de Heladil, sobrina de 
Thranduil, y cuatro alegres compañeros 
más. Al Norte del camino fuimos sor¬ 
prendidos por una numerosa partida de 
Yrchs vestidos de hierro. Nunca se ha¬ 
bían visto a esas miserables criaturas 
tan al Norte, jamás se habían atrevido a 
cruzar el viejo sendero. ¡Cómo ha credi- 
do la sombra del Nigromante! Cayeron 
sobre nosotros, luchamos, pero eran 
muchos y cubiertos de armaduras. Ma¬ 
taron a Gelmir y Duilwen y nos cogie¬ 
ron prisioneros a la princesa, a Saeros y 
a mi. Nos ataron y nos obligaron a co¬ 


rrer a punta de látigo. Tomaron una bi¬ 
furcación oculta del camino, hacia el 
Sur, cerca de aquí. Corrimos por un os¬ 
curo y retorcido camino lleno de telara¬ 
ñas durante tres o tal vez cuatro días. 
Llegamos entonces a una zona escabro¬ 
sa, de empinadas colinas boscosas. Los 
árboles iban clareando a medida que su¬ 
bíamos. Pronto estuvimos sobre el 
techo del bosque, que se extendía a 
nuestros pies. Ante nosotros, una exten¬ 
sión de colinas y montañas bajas rojas y 
escarpadas, pobladas de matorrales, es¬ 
pinos y árboles negros y aislados, casi 
todos muertos. Enseguida sentí que 
algún mal había estado actuando allí. 
Llegamos a un desfiladero entre dos co¬ 
linas. Allí había una guardia de yrchs. El 
jefe de los que nos conducían golpeó a 
Namiré riendo y masculló: “ya hemos 
llegado, ahora el amo os enseñará qué es 
el dolor”. Yo, durante el viaje, había 
conseguido aflojar mis ligaduras, y, 
aprovechando que todos estaban dis¬ 
traídos con sus bromas, decidí jugarme 
el todo por el todo. Solté la cuerda y 
eché a correr, internándome en las an¬ 
fractuosidades del monte, con la idea de 
ir a pedir ayuda y dar la alarma, ya que 
solo y desarmado nada podía hacer por 
mis compañeros. Los orcos lanzaron 
gritos de alarma y me persiguieron. Va¬ 
rias flechas cruzaron el aire y quiso la 
mala o la buena suerte que una me al¬ 
canzase en la espalda. Caí por un preci¬ 
picio, afortunadamente no demasiado 
alto, y perdí el sentido al chocar contra 
el suelo. Creo que los orcos me dieron 
por muerto, pues cuando recobré el sen¬ 
tido, estaba en el mismo lugar y no 
había rastro de ellos a mi alrededor. 
Había perdido mucha sangre, y durante 
no se cuánto tiempo me arrastré de 
vuelta por el sendero, como en una in- 
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terminable pesadilla. Desgraciadamen¬ 
te, cuando estaba, según veo, a punto de 
llegar al sendero, me atacaron las ara¬ 
ñas. Poco pude resistir, débil como esta¬ 
ba, y lo demás ya lo sabéis. Os doy las 
gracias por salvar mi vida, pero de nada 
valdría si mi señora Namiré muere. 
¡Salvad a mi señora! ¡Quien sabe qué 
cosas horribles pueden haberle sucedi¬ 
do en manos de esas repugnantes criatu¬ 
ras! No hay un momento que perder. 
¡Salvadla! Sois mi única esperanza”. 

A parte de esto, Aegnor sabe que bas¬ 
tantes días atrás, tal vez dos o tres sema¬ 
nas, fueron apresados unos enanos que 
se habían introducido en el bosque y 
que fueron encarcelados por orden del 
rey. Lo que no sabe es que han huido en 
ciertos barriles flotantes, pues esto ha 
sido mantenido en secreto, aunque se 
rumorea. Se ofrecerá a llevar el mensaje 
a Thranduil, pues conoce senderos ocul¬ 
tos y secretos, protegidos por encanta¬ 
mientos, que no quiere revelar ante ex¬ 
tranjeros, (excepto si hay un Noldor en 
el grupo, claro, pero sólo al Noldor, no a 
sus compañeros) y que le llevarán rápi¬ 
damente a Amon Thranduil; además 
¿quién puede atrapar a un elfo en un 
bosque? Se muestra lo suficientemente 
recobrado como para hacerlo, aunque 
aún débil para ser útil en la expedición 
de rescate. (Si algún PJ ha muerto, se le 
puede reemplazar por este PNJ). 

Pueden pasar tres cosas: 

1) Los aventureros acceden a que 
lleve el mensaje (o no) y van a rescatar a 
la Princesa Namiré. (¡Bien por ellos!). 

2) Pasan de la princesa, pues conside¬ 
ran más importante el mensaje (mal, 
mal, ¿y las “casualidades” de la Tierra 
Media?). 

3) Dividen el grupo para cumplir las 
dos misiones. (Que ganas de fastidiar al 
master ¿eh?). 

En el caso 3, ya te las arreglarás nene, 
no querrás que haga yo todo el trabajo. 
En el caso 2 no hay problema. Llegan a 
los Salones del Rey Elfo, dan el mensaje 
y, si van hacia la montaña solitaria, con 
un poco de suerte llegan a la batalla de 
los Cinco Ejércitos. Evidentemente no 
se enteran de nada de lo que viene a 
continuación, con todas sus consecuen¬ 
cias. 

Vamos al caso 1, que es el que nos in¬ 
teresa. Ya tenemos a nuestros aventure¬ 
ros ante un buen dilema de conciencia. 
¿Es más importante el mensaje? ¿aban¬ 
donarán a una hermosa princesa elfa en 
las garras de los odiados orcos? ¿resca¬ 
tarán a la princesa dejando el mensaje 
de Aegnor? Mira, procura que confíen 
en el elfo y vayan al rescate, pero no te 
pases, que no se note. Aquí debes hacer 
gala de facultades diplomáticas. “¿Lo 
conseguirás?” • 

(Continuará) 
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Nuevo club madrileño con una 
extensa colección de juegos de rol, 
todos los editados en castellano 
además de algunos en inglés como 
Rolemaster, Cyberspace, Hard- 
master, Palladium, Hawkmoon, 
T&T, AD&D, Shadowrun, y 
bastantes de tablero: Blood Bowl, 
Space Hulk (los dos con sus 
suplementos), Kings & Things, Cry 
Havoc, etc. Su posesión más 
importante es el nuevo local situado 
en la calle Doctor Vallejo,- 95, 
Madrid 28027. Si os queréis 
apuntar, cambiar material, mó¬ 
dulos, ampliaciones, o simple¬ 
mente hacer alguna sugerencia, 
llamad a los teléfonos 267 43 60, 
267 00 36 o 267 83 45, todos ellos 
de Madrid. Tambicn podéis escribir 
a Miguel Angel Gil Martín, Paseo 
de la Florida45 T B, 28008 Madrid. 



La Asociación Juvenil de Afi¬ 
cionados al Rol «Arcanos Rol» es 
un club fundado formalmente hace 
poco pero que de hecho funciona 
desde el verano de 1990. Su inten¬ 
ción no es otra que extender la 
afición por el juego de rol de la 
mejor forma posible, jugando. Para 
ello disponen de juegos como La 
Llamada de Cthulhu, D&D, 
MERP, Runequest, James Bond, 
Star Wars, Travcller, Storm- 
bringer, Mech warrior, Shadowrun 
y Cyberpunk. Su dirección es 
Infantas 4 y 6 post. Alcorcón, Ma¬ 
drid. 


Escisión en eí 
Ashe’s Club 


Parece que este club de Am- 
posta ha atravesado una pequeña 
crisis lruto de la cual se ha pro¬ 
ducido una escisión dentro de la 
asociación tarragonense. La nueva 
dirección del club es: Nicolás 
Sánchez Gisbeit, c/ Ronda 46-48, 
7-1-, Amposta, mientras que el ex¬ 
miembro Josep Ramos ha fundado 
por su parte el Amposta Club de 
Rol. Suerte para todos. Por cierto 
no os confundáis con el anagrama, 
aunque no se corresponda con el 
nombre «El Enano Genaro» es su 
verdadera y genuina mascota. Re¬ 
chace imitaciones. 


EL ENANO 




Triste noticia la que llega a la 
redacción desde Mallorca. Ex¬ 
miembros de este fallecido club se 
han puesto en comunicación para 
informamos de que este club ha 
dejado de existir. Se puede dar por 
«suponido» que ya no vale la pena 
que os pongáis en contacto con 
ellos. Esperemos que alguien 
rellene el hueco dejado en Palma 
de Mallorca. 



Este pequeño club de Alayor 
(Baleares) se confiesa un entu¬ 
siasta del Runequest pero también 
está deseoso de probar con otros 
juegos como AD&D. Su dirección 
es Calvo Sotelo, 44 Alayor 
(Baleares) 07730. 



Ira en Corboba 



Eru es un club especializado en 
los juegos de rol, AD&D, MERP, 
Cthulhu, James Bond, Runequest, 
Stormbringer y Aquelarre, y por 
otro lado en wargames como Nato, 
Campaña de Rusia, Victoria en el 
Pacífico y Hitler War. Si tenéis 
interés en saber más sobre ellos 
podéis poneros en contacto en la 
siguiente dirección: J. Carlos Re¬ 
yes Márquez, C/ SS Flora y María 
42, 14012 Córdoba. 



Otro club de «pirados» por el 
Runequest localizado en tierras 
burgalesas, aunque no es este su 
único rol, también disfrutan con 
Cthulhu y Twilight 2000. Hace ya 
año y medio que sintieron la 
llamada del rol pero hasta hace 
cosa de medio año no decidieron 
formalizar su club. La dirección es 
Feo Javier Santamaría González, 
C/ San Pedro y San Felices 17, 2- 
der. 09001 Burgos, tel: 947- 
206277. Es mejor que os pongáis 
en contacto por carta. 



Tierras Oscuras 
de Cádiz 


No es que haya habido ningún 
apagón en el sur (que chiste más 
malo, demonios), éste es el nombre 
de un nuevo club de rol gaditano 
que se dedica con gran entusiasmo 
a jugar a Runequest, Cthulhu, El 
Señor de los Anillos, Star Wars y 
también Battletech y Telefoot. El 
problema con que se encuentran es 
su extremada juventud, entre 12 y 
15 años, por lo que no pueden 
legalizar su situación ni, supongo 
por lo que dicen en su carta, 
acometer empresas de mayor 
envergadura que montar partidas 
paradlos mismos. Están abiertos a 
nuevas incorporaciones, así que si 
estás interesado pregunta a Raúl 
Medina Tamayo, Av. Andalucía 
26,3- C, 11006 Cádiz. Tel: 956-25 
58 21. 



Hasta nuestra redacción está 
llegando este número una ver¬ 
dadera avalancha de cartas en¬ 
viadas desde Madrid, donde no 
paran de aparecer nuevos clubs. 
Dwarven es un club aficionado al 
rol y los wargames, que juega a 
todo pero también tiene sus títulos 
favoritos, MERP, Runequest, La 
Llamada de Cthulhu, Batletech, 
Russian Campaign, Cry Havoc... 
así como el ya popular Blood Bowl. 
Si tenéis ganas de entrar en 
contacto con estos madrileños 
podéis hacerlo llamando a Miguel 
Wilhelmi 91-2694186, o Jorge 
Ramírez 91-3142709. 







































por correo, pero lo que realmente les trae 
de cabeza es el problema de la vivienda, 
léase dar con un local a precio razonable 
en Sant Cugat aunque sea compartido 
con otra gente. Si queréis jugar con ellos 
o podéis ayudarles en su búsqueda su 
dirección es C/ San Lorenzo 6 2 9 , Sant 
Cugat del Valles, Barcelona. Tel: 93- 
674 10 52 (a partir de las 10 de la noche). 


Algunos ayuntamientos ya han 
empezado a ver la fuerza que tiene la 
afición por el rol. Este es el caso del de 
Sant Adria que se ha decidido a fomentar 
la creación de un club propio para de¬ 
sarrollar el amor por este tipo de juegos 
en esta localidad catalana. Si sois de Sant 
Adria o sencillamente queréis poneros 
en contacto con este club, éstas son sus 
señas: C/ Pi i Margall, s/n. 08930 Sant 
Adria de Besos, BARCELONA. Tel: 
93-381 01 13. 


| V\ VL Este otro club de Sant Cugat nos 

On escribe para darse a conocer y de paso 

mostrar su interés en contactar con otros 
'<1ft ii i el ubs para saber como conseguir un local 

y como mon tar un rol en vivo. Sus juegos 
Club dedicado al juego con pasión; favoritos son Cthulhu, MERP, Aquelarre, 

Cthulhu, Runequest, Star Wars, Rolemaster, Stormbringer, Star Wars, 

Traveller, MERP, Battle-City-Aero James Bond y D&D. Si queréis podéis 

Tech, Stormbringer, MechWarrior y comunicaros en la siguiente dirección: 

Aquelarre. Están muy interesados en Gabriel Mas Roig, C/ Mozart 7 A/D, 

contactar con otra gente para jugar a rol 08190 Sant Cugat del Valles, Barcelona. 


Otro club gaditano formado por más 
de 50 personas de edades entre 14 y 20 
años que juegan a infinidad de cosas, 
entre ellas James Bond, Runequest, 
MERP, Star Wars, Cthulhu y D&D. La 
dirección de Time Corps es: Jaime Grela 
González, C/ Huerta del Obispo 10,5- ? E. 
11008 Cádiz. 


En la capital de La Rioja nace una 
nueva asociación encaminada a fomentar 
el juego en esta comunidad. AJRL es una 
asociación que reúne por un lado a varios 
clubs independientes y por otro a un 
número creciente de aficionados que se 
encontraban aislados con la idea de dis¬ 
frutar del rol. La asociación no se limita 
a las partidas, sus proyectos son muchos 
y variados, desde el juego de rol por 
correo, hasta el rol en vivo, pasando por 
el intento de organizar unas jomadas en 
Logroño. Para satisfacer vuestras 
inquietudes entrad en contacto con José 
Luis Rábanos García, C/ Villamediana 
20 4-B, 26003 Logroño. 


■ . 




r asada la Semana Santa, una vez más sólo nos queda el juego 
para resistir hasta el verano. De entre todas las conclusiones que se 
pueden extraer de las Jornadas, la que más nos ha dolido ha sido 
el fracaso del Concurso de Módulos. Y nos ha dolido por una 
sencilla razón: nosotros sabemos que estáis capacitados para 
crear módulos de calidad; nos lo demostráis continuamente con 
vuestras colaboraciones. ¿Cómo es, entonces que sois tan vagos? 

¿Es qué no os haría ilusión verlos publicados (aparte del premio 
económico)? Si lo que pasa es que no os lo creíais, compraros El 
Cristal de Bohemia y convenceros. Por favor, que no se vuelva a 
repetir algo parecido. 

Dejándonos de cosas tristes, en este número destacan dos blo¬ 
ques. El primero, es un dosier sobre un decano de los juegos de rol; 
aunque no parece haber tenido entre la afición la acogida que se 
esperaba, no podíamos quedarnos sin tratarlo en profundidad. El 
segundo, una nueva sección; dejando aparte (difícil) la conciencia 
ecológica, se debe reconocer que no hay pelos como los de mar¬ 
ta (¿o Marta?) para fabricar un buen pincel. Dar vida a tus figuras 
con las precisas instrucciones de Ricardo va ser coser y cantar. 

Nada más por hoy. Quizá disculparme ante los wargamers de 
que este número haya salido un poco «rolero», pero no penséis que 
se os olvida. 

La Redacción 


. r,". 






No estoy alucinado a causa de la 
gigantesca cantidad de clubs que surgen 
por todos los rincones, lo que pasa es que 
en esta ciudad andaluza ha nacido un 
grupo que corresponde a este jocoso 
nombre. ¿Ha visto alguien algún orco? 
es un club dedicado a MERP y Cthulhu 
pero que ya se está iniciando en 
Aquelarre, James Bond, Stormbringer y 
Star Wars, compuesto hasta el momento 
por 7 jóvenes de 16-17 años. Si queréis 
más información: Raúl Ureña Sánchez, 
C/ Regocijos 54, 04003 Almería. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 





Próximamente, si es que no lo están 
ya, vas-a poder hacerte con los juegos de 
esta nueva marca americana de 
wargames: GMT. Demasiado pronto 
todavía para un análisis en profundidad, 
vamos a repasar los primeros tres títulos 
disponibles. 

Air Bridge to Victory , desarrolla la 
acción en el intento aliado de conseguir 
una cabeza de puente al otro lado del 
Rhin gracias a un masivo asalto 
paracaidista. Parece que el juego está 
muy bien equilibrado y que la emoción 
está garantizada hasta el último momento, 
en un juego en el que una reglas especiales 
sobre «iniciativa» potencian el juego 
ofensivo. El segundo SilverBayonetcapxa 
la incertidumbre del combate en la selva 
de Vietnam; se trata de conseguir apro¬ 
vechar la superior movilidad de tus 
frágiles helicópteros para localizar y 
eliminar a un poderoso y evasivo 
enemigo. Acabamos con Operation 
Shoestring, de vuelta al marco histórico 
de la Segunda Guerra Mundial en una 
visión sobre la campaña de Guadalcanal, 
cubriéndose apasionantes combates tanto 
por mar como en tierra firme. 



Después de un periodo de inactividad, 
parece que el lanzamiento de la cuarta 
edición del libro de reglas ha dado nuevo 
impulso al equipo de Chaosium en su 
trabajo en lacoleción Stormbringer. Esto 
se constata en lo que ya parece ser una 
definitiva incorporación de la serie 
Hawkmoon como suplemento del juego 
y en lapublicación de Rog u e Mi stress , que 
los más curiosos ya pudieron hojear en 
las JES YR. En este volumen de un grosor 
considerable (ronda las 150 hojas), se 
describe un completo viaje a través de un 
buen número de planos de Multiverso; 
las espadas se cruzan con naves voladoras 
y las armaduras deberán detener tiros de 
pistola, tras la pista de ... ¡pero bueno, 
tampoco hace falta decir demasiado! Un 
libro más que se pone en la lista de espera 
de «pendientes de traducción», en puertas 





de la publicación de El Canto Infernal , el 
primer suplemento en castellano para 
Stormbringer. 

Renovación del 
Runequest Básico 


Camino de conquistar los quince mil 
ejemplares, los Rune-aventureros se 
encontrarán ante el dilema de adaptarse 
a una renovación del Runequest Básico. 
Luis Serrano, su traductor, ha preparado 
la adaptación de una aventura aparecida 
en Heroes, bimestral ya desaparecido de 
Avalon Hill, para incluirlo con la nueva 
edición. También se ha dado el «placet» 
para el encargo de una nueva ilustración 
de portada. Esta preparación coincide 
con la nueva edición que realiza Oriflam 
del RQ francés, que junto a su 
Stormbringer, son los segundos más 
difundidos en nuestro país vecino, tras 
nada más y nada menos que ... ¡ ¡¡50.000 
copias de L’Appel de Cthulhuü! 



El vigor del movimiento y la viveza 
del color de las ilustraciones de Julio Das 
Pastoras, ha coincidido con la búsqueda 
de una nueva expresión estética de calidad 
en la que está decidido a trabajar Joc 
Internacional. 

El servicio de uno de los mejores 
ilustradores del panorama nacional de 
hoy en día está dando unos resultados 
realmente impresionantes. Los asistentes 
a las JESYR pudieron ver colgados en el 
«stand» de Joc Internacional las portadas 
para los libros de la serie Stormbringer 
El Canto Infernal y Demonios y Magia. 
Poco después de que salga este número 
de la revista podrás juzgar las ilustra¬ 
ciones interiores del primero de ellos. 
Julio Das Pastoras, que asistió a las 
JESYR, se estuvo documentando con 
Ignacio Sánchez y otro «Heroe» sobre 
los Broo, ya que se le han encargado 


también algunas portadas para los libros 
de Runequest. En el próximo número de 
LIDER podrás leer una entrevista donde 
tratará todos los aspectos que le han 
llevado a su pasión por la ilustración de 
fantasía. 

Con la asesoría del tan contestado por 
parte de la afición Amal Ballester, Joc 
está buscando en la producción nacional 
de calidad una respuesta a los tópicos 
ilustradores americanos del género. Es 
en esta línea donde queremos destacar 
que «nuestro» Albert Monteys va a en¬ 
cargarse de las ilustraciones interiores 
de varios volúmenes de la colección 
Runequest. 

Al propio Arnal le corresponderá ilus¬ 
trar el Killer, juego-manual para la 
organización de roles «en vivo». 


Palladium Books 


Hasta la redacción nos han llegado las 
próximas novedades que la firma de 
Detroit tiene preparadas para lanzar al 
mercado. El libro de referencia de Rifts 
parece que se retrasa por algunos 
problemas, pero seguro que la cosa no 
puede tardar mucho ya que el trabajo está 
muy adelantado, y la expectación es 
demasiado grande para que se haga de 
rogar mucho más. Del que sí se tiene 
fecha ya es de un primer libro de 


ambicntación de este juego de rol de la 
casa norteamericana, The Vampire 
Kingdoms, que aparecerá en los USA en 
mayo. También está en marcha la edición 
del tercer y cuarto videocassette de la 
Robotech New Generation, y lo que es 
más interesante dos nuevos suplementos 
para Ninja Turtle (After the Bomb y 
Mutants in Orbit) han entrado en 
producción aunque no sabemos aún la 
fecha de lanzamiento al mercado. 



Otra marca norteamericana que lanza 
novedades esta primavera. Nada menos 
que cuatro son los juegos o módulos de 
esta marca, el principal de ellos la 
aparición de Monsters, un divertido juego 
de rol en el que te ves involucrado en 

























terribles luchas entre las increíbles cria¬ 
turas creadas en las películas japonesas 
de serie B. Guardians RPG es otro juego 
de rol, como su propio nombre indica, 
pero centrado en el enfrentamiento entre 
súper héroes y villanos. El juego aparece 
con el apoyo de un primer libro de 
aventuras, Freedom Union Adventure 
Compan ion. Por último hay que reseñar 
también la publicación de un libro de 
apoyo de Cybermedtech que completa el 
juego. 



Puede que todavía no te suene el 
nombre de Folio Works, pero se¬ 
guramente reconocerás el de Gary Chalk, 
quizás por su trabajo como ilustrador 
para la serie de libro-juegos sobr zElLobo 
Solitario (Altea Júnior) o bien por las 
numerosas figuras que ha creado para 
Citadel. Pues bien, junto con otros 
camaradas es él quien está detrás de esta 
nueva compañía británica, dedicada tanto 
a la producción de juegos como a la de 
publicaciones de fantasía y ciencia 
ficción, y que por estas fechas lanza al 
mercado Fantasy Warlord , un wargame 
de fantasía y a la vez un magnífico mundo 
donde jugar a rol. El juego parece que ha 
tenido una estupenda acogida entre los 
círculos de jugadores de Gran Bretaña, 
más considerando que es la primera 
experiencia de la firma inglesa. Fantasy 
Warlarás, y la gama de Folio Works en 
general, contarán con el apoyo que les 
proporcionará una revista, Red Giant, y 
las figuras producidas por Alternative 
Armies, de gran calidad. 


fv. 



Con motivo de la Guerra entre Irak y 
los USA se ha despertado un súbito interés 
por wargames que cubren este, hasta 
hace poco, hipotético escenario. New 
Release dispone en su catálogo de varios 
juegos que responden a las exigencias de 
los interesados por el conflicto. Firepower 
es un ejemplo aplicado a la guerra te¬ 
rrestre, mientras que en el otro lado está 
Flight Leader, centrado en el combate 
aéreo. También existe MBT, un complejo 
wargame en el que se manejan tanques, 
artillería y helicópteros de transporte y 
ataque. En la lista se pueden añadir los 
más conocidos Platoon y Tac Air. 


Más cartas para Storypaths 


También la marca de Ars Magica tiene 
novedades interesantes para estos días, 
novedades que se resumen en la aparición 
de dos nuevas entregas de su juego de rol 
Storypaths. The Path of Intrigue y The 
Path of Horror son las dos nuevas barajas 
que lanza White Wolf al mercado para 
completar su juego. Llegados aquí seguro 



que los no conocedores del juego debéis 
tener una cara más bien extraña. ¿Barajas 
en un juego de rol? Sí, has leído bien, 
Storypaths es un RPG bastante diferente 
a los demás en su sistema de juego, con 
el uso de unas cartas que pueden 
contribuir a variar la historia, lo que lo 
hace uno de los más originales por su 
mecánica interna. 


ACTIVIDADES 


Primer Campeonato 
Nacional áe Diplomada 

Con la aparición este año en el mercado 
español de uno de los juegos de intriga y 
negociación más celebrados y 
extendidos, Diplomacia, llega por fin la 
oportunidad para el lucimiento de los 
diestros en la materia. Organizado por 
Ludo Z y con el patrocinio de Joc 
Internacional se convoca el Primer 
Campeonato Nacional de Diplomacia. 
El torneo tendrá dos partes claramente 
distinguidas: la primera los meses de 
octubre a diciembre en que se 
desarrollarán las fases regionales, y una 
segunda en la primavera del 92, celebrada 
en Barcelona durante las próximas 
JESYR, donde se enfrentarán los 
clasificados. Si estás interesado (que lo 
estás) en participar en la organización de 
las fases regionales o en la simple parti¬ 
cipación como jugador, ponte en contacto 
con Joc Internacional o Ludo Z. 



Los pasados días 11 al 17 de febrero se 
realizaron en Marbella las Primeras 



Jomadas de Rol y Simulación con un 
resultado que los organizadores califican 
de satisfactorio y que ha supuesto una 
inyección de moral para seguir adelante 
con la idea de repetir y superar el listón 
fijado con esta edición. El encuentro se 
realizó en las aulas del I.B. SierraBlanca 
donde la gente tuvo la oportunidad de 
medirse en partidas de diversos juegos; 
La Llamada de Cthulhu, Aquelarre, Star 
* Wars. D&D, MERP, Cyberpunk y Ars 
Magica. Además se realizaron diversas 
charlas sobre las novedades y la situa¬ 
ción en que se encuentra el juego en estos 
momentos. La conclusión que sacamos 
desde aquí no puede ser más que positiva 


Como muchos debéis saber el pasado 
mes de noviembre se tenían que celebrar 
en Santander las Primeras Jomadas de 
Rol y Simulación en Cantabria orga¬ 
nizadas por los clubs Los Prolapsos de 
Nyarlathotep y Perros de Tilforst. Pues 
bien, se celebraron y de que manera. La 
afluencia de público sorprendió hasta a 
los más optimistas y a punto estuvo de 
producirse el colapso (no confundir con 
prolapso), cosa que se evitó doblando el 
número de partidas previstas. Las 
jornadas lúdicas no pasaron desaper- 


ya que también nos infonnan de que se 
está madurando el proyecto de realizar 
unas jornadas en el mes de junio 
aprovechando este primer tirón. 


Premios Mejor Maqueta 
del Año de España 

Una nueva edición de estos premios 
realizada por la Asociación Española de 
Modelismo Estático (AEME) ha sido 
organizada con la finalidad de distinguir 
a las mejores novedades dentro del 
mercado de las maquetas. Los aficionados 
al modelismo seguro que conocen estos 
prestigiosos premios, pero para los que 
estén más desconectados del tema basta 
decir que son unos galardones concedidos 
en las distintas modalidades a la mejor 
maqueta fabricada y comercializada en 
España (sin necesidad de que esté 
construida), un verdadero test para que 
los aficionados sepan como se encuentran 
sus marcas preferidas. En esta edición de 
1990 las marcas alemanas y japonesas 
han sido las más afortunadas en el mo¬ 
mento del fallo. 


cibidas para los chicos de la prensa, y los 
periódicos locales así como TeleCanta- 
bria cubrieron la noticia, detalle que nos 
llena de satisfacción ya que no puede 
haber mejor forma de fomentar la afición 
sobre este hobby. La intención de los 
organizadores era revalidar el éxito con 
unas segundas jornadas en el mes de 
febrero, pero desconocemos si se han 
celebrado o no. De todos modos lo que 
queda claro es que en Santander la cosa 
funciona. 



Jomadas de Rol y Simulación de Cantalria 

















EL ESTADO DE LA AFICION 



Ecos de las Jesyr 

Entrevistas realizadas durante las Jesyr 91 


LA ORGANIZACION 


C.ARLES VIVANCOS, 
Director de la Casa del 
Mig, LUDOCENTRE, 
organización de las 
JESYR 

LIDER.- Esto se acaba ¿qué te ha 
parecido? ¿ha ido todo según lo pre¬ 
visto? 

CARLES.- Querría decir principal¬ 
mente dos cosas. La primera que ha 
venido la cantidad de gente que es¬ 
perábamos. En cuanto al tan comentado 
descenso de afluencia de público, me 
gustaría señalar la diferencia que existe 
entre que los días laborables de las JESYR 
hayan sido lunes y martes en lugar de, 
por ejemplo, jueves y viernes; es la 
diferencia de sensaciones que hace que 
el último día sea el más apoteósico (como 
fue el domingo, que estaba absoluta¬ 
mente lleno de gente) o bien sea un 
martes, después de dos días muy in¬ 
tensos y un lunes más tranquilo. Pienso 
que hay un aspecto psicológico más que 
real, que puede hacer creer que ha venido 
menos gente. Pero al final ha venido la 
gente que esperábamos; si no se ha 
llegado a los 10.000 visitantes, habrá 
faltado muy poco. De cara al año que 
viene, ya tenemos solicitado este local 
para las mismas fechas, el posible puente 
de San José, pero esta vez será de jueves 
a domingo ... jya apreciaréis el cambio 
de percepción! 

L.- ¿Qué es lo que veis que os ha 
faltado? 

C.- Si de una cosa somos conscientes 
desde la Organización es de la necesidad 
de una promoción mucho más importante 
antes de la celebración de las JESYR. 
Aquí se podría añadir que el tener firmado 
el permiso de disponibilidad del local 
siete meses antes, sería muy diferente a 
tenerlo sólo con siete semanas de an¬ 
telación. Esto cambia sustancialmente la 
manera de actuar. En muchos casos, por 
ejemplo, nos hemos quedado sin poder 
contratar la publicidad prevista, por estar 
fuera de plazo. 

L.- Hablando con la gente que se ha 
desplazado de otras localidades para 
organizar partidas para el público de las 
JESYR, se nos han quejado de que sólo 
se invite a dos miembros de cada club 
¿qué les respondes? 

C.- La gente que tiene una partici¬ 
pación institucional, sea de clubs o de las 
empresas que tienen sus «stands», tienen 


derecho a un cierto número de abonos 
desde las primeras JESYR. Por otro lado, 
no entiendo demasiado que la gente se 
pueda quejar de los precios de las JESYR 
actuales ¡Esta entrada del 91 es más 
barata que la del año 87! 

L.- Para acabar, la aportación de 
BARNASOLDAT ha resultado mucho 
más pobre que lo que la gente esperaba 
¿no? 

C.- Sí, es cierto. Este es un tema que 
estamos tratando a nivel interno y del 
que todavía no te puedo avanzar nada 
definitivo, pero lo que es seguro es que 
habrán cambios. 


Sr. PALOU, de Minia¬ 
turas Almirall, miembro 
del comité organizador de 
BARNASOLDAT 

LIDER.- Como representante de 
BARNASOLDAT, ¿qué nos quieres 
decir de las Jornadas? 

PALOU.- Creo que han sido unas 
Jornadas muy, muy interesantes. Creo 
que han cumplido con lo que la gente 
esperaba. A nivel de BARNASOLDAT, 
ha sido una colaboración y punto, pero 
yo creo que se ha subido el nivel del año 
anterior y confío en que el año que viene 
todavía será mejor. Volveremos a venir 


aquí, a las Drassanes. Si no llegamos a 
organizarlo en un recinto como un palacio 
de los de la Fira de Barcelona, nos faltará 
poco. 

L.- A la gente que el año pasado vi¬ 
sitaron en el Poblé Espanyol la primera 
edición de BARNASOLDAT, cuando 
se presentó como muestra independiente 
en la que habría una treintena de «stands» 
¿cómo le justificas la pobre repre¬ 
sentación que el sector del miniaturismo 
ha presentado en las JESYR 91? 

P.- El terna ha sido resultado de una 
pequeña lucha que hay a nivel orga¬ 
nizativo entre la zona centro y Barce¬ 
lona. Mucha gente se ha quedado 
pendiente de si en Madrid se va a hacer 
un salón parecido, sobre el tema del 
miniaturismo. Todavía estamos 
pendientes de si se va a realizar o no. 

L.- ¿Qué tal han funcionado los 
concursos de pintado de figuras? 

P.- La respuesta al concurso de Pintura 
Rápida ha sido extraordinariamente 
buena, se han presentado un total de 23 
personas. A nivel de maquetas y figura 
individual, no ha tenido tanta reper¬ 
cusión, pero también lo damos por bueno. 


LOS CREADORES 


RICARDIBANEZ, 
autor de Aquelarre 

LIDER.- Opinión sobre las jomadas 

RICARD.- Para los que ya llevamos 
desde las primeras Jomadas pasando por 
aquí, es un pequeño rito encontrar a los 
viejos compañeros de siempre (algunos 
de los cuales sólo ves una vez al año), 
saludar a la gente que empieza. Es una 
cosa agradable. 

L.- Realmente impresionante el 
escenario ¿no? 


R.- Te voy a decir una cosa, aunque yo 
haya creado el Aquelarre, mi grado de 
romanticismo es algo más bajo. Hubiera 
agradecido un lugar algo menos húmedo 
y menos frío. 

L.- Referente a las partidas de 
Aquelarre ¿qué tal se han desarrollado? 

R.- El balance final todavía no te lo 
puedo decir, pero lo que es seguro es que 
los Directores de Juego nos hemos 
divertido muchísimo, los jugadores han 
reído mucho y todos nos lo hemos pasado 
muy bien, que creo que es lo principal. 

L.- Qué nos quieres decir de la pre¬ 
sentación de Lilith, primera extensión de 
Aquelarre. 

R.- Parece que a la gente le está 
gustando, pero todavía es pronto para 
decir nada. Yo puse mucha ilusión en él. 

L.- Cuéntanos algo de la Cofradía 
Anatema, esta especie de «club de amigos 
de Aquel arre» que se acaba de presentar 
en las JESYR. 

R.- Como he dicho a todo el que me lo 
ha preguntado, no tengo nada que ver 
con la Cofradía Anatema (sospechosa 
sonrisa). Según mis estudios, hacia el 
año 1100 se puede encontrar alguna 
referencia sobre tal Cofradía, pero estoy 
todavía trabajando sobre el tema y, en 
cualquier caso, es del todo improbable 
que haya perdurado hasta nuestros días 
(sigue la sonrisa). 

L.- Para acabar, un avance sobre el 
material en que estáis trabajando ac¬ 
tualmente. ¿Serán también módulos o 
más bien ayudas de juego? 

R.- Serán básicamente ayudas. Se 
llamará Rerum Demoni, que en latín 
vulgar significa «cosas del diablo», y 
será una extensión sobre nuevas bru¬ 
jerías, documentación sobre el demonio, 
sobre criaturas demoníacas ... 

L.- O sea que, definitivamente, po¬ 
demos aventurar que después del tercero 
el Arzobispado ya se te va a echar encima. 

R.- (Risas) Sí, supongo que recibiré 
definitivamente la excomunión. 
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«LETO» SILVA, creador 
del JUEGO DE MUNDO, 
presentado en las JESYR 

LIDER.- ¿Qué acogida ha tenido tu 
juego en su presentación ante la afición? 
¿Has recibido comentarios? 

LETO.- Sí. He recibido comentarios 
que ya sabía: que es un juego minoritario, 
que extremadamente detallista... Los he 
recibido como crítica, pero son 
características de este juego. Lo acepté 
así cuando lo hice. Alguna de las críticas 
recibidas me servirán, si en algún 
momento puedo hacer alguna 
modificación. En resumen, la acogida ha 
sido la que esperaba. Confío en que se 
vaya creando mercado poco a poco; nunca 
esperé que fuera un juego «bombazo». 

LI.- El libro te lo has editado tú mismo 
¿Cómo piensas llevar su distribución? 

LE.- Es posible que alguna empresa 
se encargue de ella. Todavía está en fase 
de estudio. En Barcelona, yo 
personalmente ya he vendido algunos 
libros y he dejado otros en depósito. 


LOS PROFESIONALES 


FRANCESC MATAS, 
Editor de juegos, JOC 
INTERNACIONAL 


LIDER.- ¿Cuál es tu opinión sobre 
estas JESYR que hoy finalizan? 

FRANCESC.- Muy bien. Este año ha 
sido una campanada impresionante. 

L.- ¿Impresiónate como el «stand» de 
Joc Internacional? 

F.- Esto deben ser, incluyendo a 
Central de Jocs y Alfil, que estamos 
juntos, casi 30 metros de «stand». 

L.- ¿Habéis conseguido tener siempre 
llenas todas vuestras mesas? 

F.- Sí, la verdad es que ha ido muy 
bien. La gente ha estado jugando, hemos 
tenido seis demostradores a la disposición 
de quien se acercaba a preguntar, que 
eran desde niños a gente ya «mayor». Se 
presentaban los últimos juegos de Euro 
Games y todos los de rol. Básicamente 
los que más se han jugado han sido 
Aquelarre, nuestro «best-seller», y El 
Señor de los Anillos. 

L.- ¿Cómo han ido los concursos 
patrocinados por Joc? 

F.- En los concursos de Runequest y 
Cthulhu los organizadores que se habían 
ofrecido cuando las JESYR estaban 
previstas para Noviembre-90 han podido 
colaborar, pero los problemas se han ido 
solventando sobre la marcha. En todos 
los concursos organizados hemos tenido 
que cerrar la inscripción quedándose 
gente fuera de cupo, lo que intentaremos 
subsanar para el año que viene. 

L.- ¿Y el Concurso de Módulos? 

F.- Este año se ha de reconocer que ha 
sido un fracaso. Solo se han presentado 
dos, uno de Cthulhu y uno de Runequest. 
Referente al Cthulhu, el jurado lo ha 


declarado desierto, y estamos a la espera 
de lo que se decide para el módulo de 
Runequest. Pensamos que el hecho de 
que se haya visto retrasada la publicación 
de Cristal de Bohemia, el ganador del 
Primer Concurso de Módulos, ha influido 
mucho. Confiemos que el que ahora haya 
salido, animará a la gente a participar en 
la próxima edición. 



ERNEST.- Bien, con bastante mo¬ 
vimiento. Lo que me gustaría decir a 
nivel de organización es que es la primera 
vez que el lugar ha sido realmente 
acertado. Se puede decir que hace frío, 
pero el tema del ruido, que era uno de los 
principales problemas de siempre, por 
fin se ha resuelto; he podido jugar varias 
partidas sin problemas a la hora de 
entenderme con los jugadores, ya que el 
local absorbe bien el ruido. Lo que sí que 
añadiría, y no es sólo una opinión mía, es 
que las fechas no han sido las adecuadas; 
esto se ha notado mucho en los días que 
era evidente que se iba a notar: lunes y 
martes. 

L.- ¿El balance general, pues? 

E.- Bien, mejores que las del año 
anterior. ¡Y espero que las próximas 
sean todavía mejores! 

L.- Tú que estás en el equipo de 
presentación de Aquelarre ¿qué sabes de 
esta misteriosa Cofradía Anatema? 

E.- No sé. A mí, Ricard, que no sabe 
nada sobre la Cofradía Anatema, me ha 
estado hablando mientras comíamos 
sobre algo. Pero claro, si él no sabe nada, 
debería estarme hablando de otra 
Cofradía ... (sonrisa de complicidad) 


X.- La revista está saliendo bien. Sin 
duda se ha confirmado la influencia del 
cambio. 

L.- Vosotros compartíais «stand» con 
Millennium ¿cómo ha sido recibido por 
la afición Quest, el juego de rol por 
correo? 

X.- Ha sido acogido con bastante 
interés, supongo que influido por el hecho 
de ser la primera vez que muchos ven 
algo parecido. No solo solicitaban 
información, sino que muchos ya se han 
apuntado durante las Jomadas. 


LA AFICION 


JUAN LILLO, presidente 
del Club THOR de 
Alicante 


LIDER.- Una pregunta original ¿qué 
tienes que decir, en general, de las 
Jornadas? 



L.- Pero esto es un poco extraño, ya 
que a LIDER llegan regularmente 
módulos escritos por aficionados, 
algunos de gran calidad. 

F.- Sí, parece como si la gente no se 
atreviera. Esto demuestra el nivel de la 
afición en nuestro país: hay mucha gente 
que tiene cosas, pero cuando llega el 
momento de presentarlas de un modo 
más «oficial» se retienen. Creo que 
deberíamos animarles, para que no tengan 
miedo a no ganar. Nosotros les 
apoyaremos al máximo, ya que nos 
interesa que progrese la afición. Para el 
año que viene es probable, además, que 
se nombre un jurado único para todos los 
juegos, dejando las manos libres al equipo 
de traductores para que, si quieren, 
también se puedan animar. 


JOAN PARES, res¬ 
ponsable de la tienda 
CENTRAL DE JOCS 

LIDER.- (Mera aproximación, nada 
discreta) 

JOAN.- ¡¿Y ahora es el momento de 
las entrevistas?! ¡No, por favor! Me 
declaro cansado y en vacaciones, lo 
siento. Nos vemos otro día. 

L.- (Confirmamos que estaba afónico 
y con aspecto de agotado) 

ERNEST URDI, antiguo 
responsable de la ludoteca 
del Casal de Gotferichs, 
presente en las JESYR en 
el equipo promotor de 
Aquelarre 

LIDER.- ¿Cómo has visto estos días 
desde la perspectiva del «stand» donde 
te encontrabas? 


LA SIMPATICA COMPETENCIA 


XAVISALVAT, miembro 
de la redacción de la revista 
PLAYROL 


LIDER.- Hoy es el último día ¿Cuál es 
tu balance de las Jomadas de este año? 

XAVI.- Han estado bastante mejor 
que las del año anterior, pero todavía 
quedan varias cosas por cambiar. 

L.- Como por ejemplo ... 

X.- Lo que está claro que hace falta es 
hacer un esfuerzo por introducir a la 
gente nueva, que no conozca el mundo 
del juego. Aquí no puede entrar nadie 
nuevo. Está todo montado para gente 
que ya sabe un mínimo de qué va el 
asunto. 

L.- ¿Qué acogida va teniendo vuestra 
revista, después de esta nueva apuesta 
por la imagen que habéis realizado en 
vuestros dos últimos números? 


JUAN.- Bueno, pues que ha habido un 
espacio bastante superior al de las pasadas 
Jomadas, el necesario para desarrollar 
todas las actividades programadas. Ha 
sido buena idea dedicarle cuatro días, 
pero quizá estos cuatro días no han sido 
los más adecuados: si bien los dos 
primeros hubo mucha marcha, pero ayer 
y hoy prácticamente no había nadie 
porque eran días laborables y eso habría 
que haberlo pensado antes. Es muy duro 
para la gente que estudia o trabaja es¬ 
caparse para venir aquí. 

L.- ¿Y en cuanto a las actividades que 
habéis preparado vosotros? 

J.- La gente de Alicante estamos muy 
contentos ya que todas las actividades 
que teníamos pensado realizar las hemos 
llevado a cabo y con bastante éxito e 
interés por parte del público, como puedes 
ver aquí la mesa de Warhammer 40.000, 
del que nos encargaron al llegar organizar 
el Campeonato Oficial. Por nosotros 
perfecto; hemos participado, nos lo 
hemos pasado muy bien y el año que 
viene volveremos. 

L.- Qué tienes que decir en cuanto al 
comportamiento de la gente que ha ido 
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LIDER 


participando en vuestras partidas o del 
público en general. 

J.- En conjunto muy bien. Quiero 
destacar el bajo índice de delincuencia: 
lie estado aquí los cuatro días, dejándolo 
todo por el «stand», y no me ha 
desaparecido ni una goma de borrar. 


VICTOR LOPEZ, re¬ 
presentante del Club EL 
REINO DE ARCKHAM, 
de Madrid 


LIDER.- Estamos recogiendo la 
opinión de la gente que ha venido a 
participaren estas JESYR ¿Qué balance 
general habéis sacado de vuestra 
presencia aquí estos días? 

VICTOR.- Me han parecido muy bien, 
pero creo que nos tendrían que poner 
más facilidades a los que venimos de 
fuera. Al fin y al cabo, se supone que 
nosotros venimos aquí para echar una 
mano, para que la gente entienda mejor 
lo que son los juegos de rol, para 
explicárselo, para organizar partidas entre 
los asistentes, etc., y esto se traduce en 
que venden más los «stands», la gente se 
entera más de lo que son los juegos de rol 
y se les da publicidad. Porque yo para 
jugar entre nosotros me quedo en casa. 

L.- ¿Y por qué crees que se os han 
dado pocas facilidades? 

V.- A veces nos quitan el sitio, si 
vienen más de dos los demás tienen que 
pagar la entrada ... Al final ha habido 
mesas de sobras, pero al principio era 
muy difícil conseguir un espacio. De 
hecho, gracias a nosotros los «stands» 
van mejor; podrían preocuparse un poco 
en facilitamos más las cosas. 


JAVIER GOMEZ, presi¬ 
dente de STURMTRU- 
PPEN, animador de las 
actividades desarrolladas 
en el «stand» de JOC 
INTERNACIONAL y, 
como todos sabréis, 
secretario de redacción de 
LIDER 


LIDER.- (A pesar del riesgo que su¬ 
ponía infiltrarse entre los montones de 
cajas apiladas en un claro desafío a la ley 
de la gravedad.) Venga Javier, atiéndenos 
un poco ¿qué te han parecido las JESYR 
de este año? 

JAVIER.- He tenido un poquillo de 
frío, pero he de reconocer que ha venido 
más gente que la que yo me esperaba. 
Además, ha jugado mucha más gente de 
lo que yo esperaba que iban a jugar. A 
pesar de todos los problemas iniciales, al 



final se han hecho todos los torneos 
menos el de Runequest, lo que es 
importante ya que quiere decir que ha 
venido gente dispuesta a colaborar en la 
organización de los torneos. 

L.- ¿Qué tal les fue a los dibujantes de 
LIDER? 

J.- Los dibujantes no pararon. El 
sábado y el domingo, éxito total. 


LOS DEMAS 


JUANITA, una de las 
chicas del bar 

LIDER.- Vosotras debéis montar este 
servicio de bar en otras reuniones o 


congresos ¿qué os parece la gente que ha 
venido a las JESYR? 

JUANITA. - Cerca de la mesa parecen 
algo ... (sonrisa que corta la palabra 
«locos») ... raros, pero cuando vienen a 
la barra son como todos. En general, 
gente simpática. 

L.- ¿Alguna observación sobre lo que 
más han consumido? 

J.- Casi nos desborda la demanda de 
cafés ... ¡y «carajillos»! 0 



En el marco del Salón de la maqueta, 
con una asistencia general de 200.000 
visitantes, el Salón del juego de reflexión, 
convoca a los aficionados parisinos, y 
permite a los visitantes que van a ver 
maquetas, conocer y acercarse al mundo 
del juego. 

Las mesas para jugar están prácti¬ 
camente integradas en los stands de los 
editores como Jeux Descartes, Siroz, 
Oriflam, Eurogames, Hexagonal, Agmat, 
con participación destacada de la revista 
Casus Belli y la del nuevo Quest. De gran 
vistosidad el stand de Prince Ausust 
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France. Una nueva marca de figuras se 
lanza al ruedo: E.M. Difussion. 

De todos los juegos había demos¬ 
traciones, varios directamente por los 
autores, caso de Croe, Duccio Vitale o 
traductores como Anne Veltitard. 

Didier Guiserix, hace honor a su 
continuada participación a las JES Y R de 
Barcelona, y tenía comprometida una 
partida de iniciación a Aquelarre con el 
equipo de Siroz. Se animarán los editores 
vecinos... Ricard, autor de Aquelarre, 
buen conocedor y jugador de los juegos 
de producción francesa, está en ascuas 
ante la posibilidad de ver un Aquelarre 
afrancesado. 

Tomen nota nuestros editores his¬ 
panos. Una de las novedades era el 
suplemento de 240 páginas «La France» 
para Hawkmoon-Stormbringer, de 
Oriflam, íntegramente elaborado en 
Francia. ¿Para cuándo nuestro «Cthulhu 
en España»?. También sería 
estupendamente bien recibida una 
adaptación hispana para Stormbringcr. 


Formación para educadores 

En la «Casa del Mig» -T: 93. 432 03 
12, Fax: 93. 432 01 23- se desarrollan 
seminarios de rol para educadores de 30 
horas de duración. Para los monitores y 
centros recreativos o sociales que se 
preocupan de esta actividad, es un plan a 
su medida. Lo siguen los talleres para 
jóvenes de BUP, COU y FP sobre los 
juegos de estrategia, con una duración de 
16 horas por las mañanas. Y algo de 
envergadura que implica diseñar un 
juego, seminario para profesionales del 
diseño y de la educación, de 21 horas de 
duración. Finaliza la programación con 
Gestión y Animación de Ludotecas, 
seminarios para ludotecarios y 
animadores de áreas de juego, de 40 
horas, los días del 27 al 31 de mayo. 


As de picas 

Nuestros especialistas aumentan para 
gozo de toda la afición. La realidad es 
que a cada nuevo especial ista el segmento 
de juegos de simulación y rol crece. 
Lejos estamos de los 150 especialistas 
galos, pero pronto aspiramos a llegar 
como mínimo a un 10% de nuestro 
vecinos. 

AS DE PICAS nace dentro del grupo 
de tiendas HEXAGONAL, que se 
presentó con unos interesantes premios 
en la V JESYR, y tiene la convicción 
secreta de que potenciará a la afición 
madrileña, que necesita de tiendas de 
prestigio y calidad como las veteranas 
NAIPE y ARTE 9. 

En AS DE PICAS te encontrarás con 
Agustín Arribas, que reserva a ALFIL 
como marca de edición y distribución, 
mientras se lanza valerosamente al ruedo, 
con suculentas intenciones para convertir 
AS DE PICAS en cenáculo lúdico. Te 
esperan en lacalleBolivian. 0 1 de Madrid 



CENTRAL 


Junta 226 

Civiiization 178 
Circus Maximus 120 
Fax Britannlca 100 
Machiaveili 84 
Mighty Empires 52 
Space Marine 52 
Kremlin 42 

Adv. Space 
Crusade 40 

Diplomacy 38 
Red Empire 32 
Wlzard's Quest 30 
Magic Reaim 28 
Imperium 26 

Imperium 

Romanum I! 20 


Este ranking corresponde ai 
mes de marzo de 1991. El 
ganador del sorteo del mes 
de marzo fue: Xavier Solans 
Monfort de Sant Cugat del 
Vallés. 


Puntos otorgados: 11.120 
Juegos puntuados: 40 


El Señor de 

los Anillos 2.720 = 
StarsWars 1.750 = 
La Llamada 
de Cthulhu 1,620 = 
Rolemaster 1.424 = 
Runequest 970 = 
Aquelarre 620 = 
Stormbringer 558 + 
D & D 352 + 

Paranoia 260 + 
AD&D 180 - 

Warhammer 
RPG 144 + 

Ars Mágica 136 + 
Traveller 124 - 

James Bond 007 90 + 
Megatraveller 88 = 
Cyberpunk 66 + 
Pendragón 60 + 
Marvei Super 
Heroes 46 + 

Twiiight 2000 40 - 

Shadowrun 40 + 


Puntos otorgados: 3.910 
Juegos puntuados: 66 


Battletech 
Guif Strike 
Russian Cpg 
ASI 

Harpoon 
Squad Leader 
Air Superiority 
Serie Europa 
Serie Batailles 
Third Reich 
Cry Havoc 
World in Flames 
Panzerkrieg 
Midway 
Blítzkrieg 
Omaha 
Beachhead 
Korean War 
The Campaigns 
of R.E.Lee 
SS Ameika 
Commad 
Decisión 


JUEGOS TEMATICOS 


Puntos otorgados: 3.755 
Juegos puntuados: 43 


Blood Bowl 590 + 

Adv. Heroquest 530 + 

Heroquest 380 - 

Talismán 342 + 

Space Hulk 284 - 


Acordaros de escribir o llamar 
a Central de Jocs para 
vuestros votos y que la suerte 
os acompañe. 








EL ESTADO DE LA AFICION 




ERRATA INDICE TEMATICO 


Si por suerte todavía no habías consultado la tabla destinada a los Artículos de Rol en nuestro «índice temático» 
publicado en el pasado n e 22, procurando en lo posible evitar contemplarla, recorta esta hoja y pégala encima. Si 
sabes de un amigo que no pudo evitarlo, llévale donde pueda reponer su cordura y hazlo tu por él. 




TEMA SELECCIONADO: ROL 
Título del artículo 

ADVANCED D&D T EDICIÓN 

ALGO SOBRE PROFESIONES PARA LA LLAMADA CTHULHU 
ALMOGÁVAR 

APPLE LAÑE. SUPLEMENTO DE LA SAGA RQ 

AQUELARRE 

AQUELARRE 

ARMAS EN CTHULHU 

ARMAS FLEXIBLES 

ARS MAGICA: EL ARTE DE NARRAR HISTORIAS 
AVENTÚRATE PERO SEGURO 

CALENTANDO MOTORES PARA LA LLAMADA DE CTHULHU 

CAMPAÑAS Y MÓDULOS DE MIDDLE-EARTH 

CONJUROS PARA DRUIDAS 

CONSEJOS PARA LOS GUARDIANES 

CTHULHU AIRLINES 

CTHULHU PONTE GUAPO 

CTHULHU YA í! 

CUASI ALINEAMENTOS PARA JUGADORES 

CUESTIÓN DE ESTILO, EL MASTER SIEMPRE ES EL CULPABLE 

DETALLES PARA CTHULHU 

DIOSES DE GLORANTHA 

DOSSIER JAMES BOND. 007 LA HISTORIA DE UN HÉROE 
DOSS1ER JAMES BOND. 007 EL JUEGO DE ROL 
DOSSIER JAMES BOND. 007 EQUIPO DE LA RAMA Q. 

DOSSIER JAMES BOND. COMBATES 
DOSSIER JAMES BOND. LA SEDUCCIÓN 

DOSSIER JAMES BOND. LA EXPERIENCIA, MADRE DF. LA SUPERVIVENCIA 
DOSSIER JAMES BOND. ¿Y BOND? ¿DÓNDE ESTÁ JAMES BOND? 

DOSSIER JUEGOS DE INICIACIÓN. ROL 
DOSSIER LA LLAMADA DE CTHULHU 
DOSSIER PANORAMA PARA JUGAR 
DOSSIER PARANOIA 

DOSSIER PARANOIA. ORGANIZACIÓN DE CAMPAÑAS 
DOSSIER PARANOIA. INTRODUCCIÓN 

DOSSIER PARANOIA. PREVISIÓN PUBLICACIÓN EN CASTELLANO 
DOSSIER STAR WARS. EL ROL EN CIENCIA FICCIÓN 
DOSSIER STAR WARS. 

DOSSIER STAR WARS. LA LUZ Y EL LADO OSCURO DE LA FUERZA. 
DOSSIER STAR WARS. 

DOSSIER STAR WARS. 

DUELO DE MASTERS. D&D CONTRA FUMBLER DWARE 
DUELO DE MASTERS. RQ CONTRA D&D 
D.C. HÉROES 

EL CONCILIO SE DIVIERTE 

EL DESER TOR IMPERIAL 

EL MANICOMIO 

EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 

EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 

EL TERROR QUE VINO DE LAS ESTRELLAS 

¿ES AQUÍ DÓNDE HAN PERDIDO UN HÉROE? 

ESPECIAL CTHULHU 
FE DE ERRATAS RQ 
GLORANTHA AL DESCUBIERTO 
HACE... ¡PU Mí 

INTRODUCCIÓN AL BERSERKR 

JAMES BOND 

JAMES BOND 007 

LA ISLA DE LOS GRIFOS 

LA LOCURA EN CTHULHU 

LA LLEGADA DEL RQ AVANZADO 

LA MALDICIÓN DE LOS CHTHONIANS 

LA MÚSICA Y EL ROL 

LAS PUERTAS DE MORDOR 

LAS RUINAS MALDITAS DE LOS DUNLED1NOS 

LORIEN Y LAS ESTANCIAS DE LOS HERREROS ELFOS 

LOS 7 ROLES MALDITOS 

LOS ASESINOS 

LOS ASESINOS DE DOL AMROTH 

LOS DRUIDAS 

LOS DUQUES DEL CAOS (I a ) 

LOS DUQUES DEL CAOS (2 41 ) 

LOS HONGOS DE YUGGOTH 
LOS JINETES DE ROMAN 

LOS MÉTODOS DELIBERADO Y COMBINADO PARA CREAR AVENTUREROS 

LOS PIRATAS DE PELARG1R 

LOS QUE ACECHAN EN LA OSCURIDAD 

LOS VIKINGOS 

MIDDLE EARTH ROLE PLAYING 
NO ES FÁCIL SER PATO EN GLORANTHA 
NO ESTÁS SOLO EN EL UNIVERSO 
NUEVA TABLA DE FOBIAS. 

NUEVO PERSONAJE PARA STAR WARS 

O TRO MÉTODO DE CREACIÓN DE PERSONAJE 

PANTALLAS PARA CTHULHU Y RQ 

PARANOIA 

PRÍNCIPE VALIENTE 

RUNEMAGIA 

RQ BÁSICO 

RQ. ROL, FANTASÍA O REALISMO 
RQ 

SPEGEN SIE DEUCHST? 

STORMBRINGER 

STORMBRINGER. CRÓNICAS DE LA ESPADA NEGRA 

STORMBRINGER. ETERNA LUCHA ENTRE CAOS Y LEY 

ULTIMAS PALABRAS 

UN EJEMPLO DE CTHULHU EN DIRECTO 

UN ELFO Y SU FE 

¡SIGA A ESE COCHE! 


Contenido 

ANÁLISIS Y COMENTARIOS 
GENERADOR DE PROFESIONES 
PERSONAJE PARA AQUELARRE 
COMENTARIO AL JUEGO 
FE DE ERRATAS 
ANÁLISIS DEL JUEGO 
ANÁLISIS Y TABLAS 
ANÁLISIS Y TABLAS, CTHULHU 
ANÁLISIS DEL JUEGO 

TRATADO DE SUPERVIVENCIA EN DUNGEONS 

GUÍA DE LIBROS 

COMENTARIO 

CONJUROS, TABLAS. ETC. D&D 
CTHULHU 

INFORMACIÓN SOBRE AVIONES 

AYUDAS PARA DISEÑOS 

COMENTARIO TRADUCCIÓN AL CASTELLANO 

TIPOS DE JUGADOR DE ROL 

MASTERS EN CTHULHU 

AYUDAS AL JUEGO 

ANÁLISIS SUPLEMENTO SOBRE RELIGIONES 

SINOPSIS HISTÓRICA 

COMENTARIO AL JUEGO 

COMENTARIO AL EQUIPO DEL PERSONAJE 

ANÁLISIS Y TABLAS 

COMENTARIO 

RELATO SOBRE EL JUEGO 

RELATO 

COMENTARIOS Y NOMBRES 
ANÁLISIS INTRODUCTORIO 
COMENTARIOS A LOS JUEGOS DE ROL 
COMENTARIO 
AYUDA 

PARANOIA. INTRO. 

PARANOIA. LA GAMA. 

RELACIÓN DE JUEGOS 
ANÁLISIS DEL JUEGO 
COMENTARIO 

AYUDAS PARA PLANEAR AVENTURAS 

MATERIAL BIBLIOGRÁFICO 

COMENTARIO 

COMENTARIO 

ANÁLISIS DEL JUEGO 

ANÁLISIS MERP 

PERSONAJE STAR WARS 

LIBRO DE ESCENARIOS DE CTHULHU 

EL JUEGO DE ROL EN LA TIERRA MEDIA 

AMPLIO COMENTARIO 

COMENTARIO AVENTURA DE CTHULHU 

JAMES BOND, ANÁLISIS 

COMENTARIO 

COMENTARIO TRADUCCIÓN 
AVENTURA RQ 

DESACTIVAR BOMBAS EN CTHULHU 

LOCURA. ROL 

ROL 

COMENTARIO AL JUEGO 
COMENTARIO AVENTURA RQ 
TABLAS Y ANÁLISIS 
COMENTARIO 
MÓDULO CTHULHU 
COMENTARIO 

COMENTARIO MÓDULO MERP 
AVENTURA MERP 
ANÁLISIS MÓDULO MERP 
ANÁLISIS JUEGOS MINORITARIOS 
ASESINOS EN D&D AV. 

COMENTARIO MÓDULO MERP 
COMENTARIO 
STORMBRINGER 
STORMBRINGER 

COMENTARIO AVENTURA CTHULHU 
ANÁLISIS MÓDULO MERP 
NO HUMANOS EN RQ 
AVENTURA MERP 

COMENTARIO Y TABLAS. CTHULHU 
RQ 

MERP VERSION ORIGINAL 
RELATO RQ 

STAR WARS. NUEVAS RAZAS 

TABLAS, CTHULHU 

PERSONAJE 

CTHULHU 

ANÁLISIS 

COMENTARIO DEL JUEGO 
ANÁLISIS DEL JUEGO 
COMENTARIOS MAGIA EN RQ 
VERSIÓN CASTELLANA 
COMENTARIO GENERAL 
ANÁLISIS 

IDIOMAS EN JAMES BOND 
ANÁLISIS DEL JUEGO 
COMENTARIO DEL JUEGO 
ANÁLISIS DEL JUEGO 
COMENTARIO 
EJEMPLO DE JUEGO 
RELATO RQ 

PERSECUCIONES EN CTHULHU 


LIDER n°- -Pág. 

ii - 
16- 
20 - 
17- 
21 - 
20 - 

3 - 
12 - 
16- 

2 - 
6 - 

5- 
4- 
11 - 
12 - 

3- 
7-8 
3-27 
9-29 
3-21 
14-46 
17-39 
17-41 
17-43 
17-47 
17-50 
17-45 

17- 49 
7- 17 
3- 15 

14- 40 

18- 43 
18-45 
18-42 
18-44 
16-46 
16-33 
16-33 
16-41 
16-44 

7-16 

7- 14 
16-52 

15- 48 
18-52 

9- 19 

12- 31 

13- 23 

10- 17 

4 - 33 

11- 47 

8- 28 
18-50 

16- 59 

6- 28 
1 -11 
7-11 

12 - 21 
3-17 

10- 18 

14- 48 
16-58 

16- 57 

18- 49 

17- 57 
20 -72 

1 -25 

16- 57 

2- 29 

19- 47 
20 -68 
12-20 

20 -76 

18- 53 
18-49 
11 -51 

9-21 

3- 11 

6- 34 
29 -77 

9-30 
11-34 
11 -49 
11 -17 

14- 49 

17- 58 
6-18 

7- 9 
6-13 

3- 10 

21 -50 

16- 54 

17- 56 

15- 47 

4- 29 
3-23 
6-23 

14 -50 
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Más madera 


Como demostración de que Alá es grande y 
su misericordia infinita, estos últimos meses 
hemos podido disfrutar de una ingente cantidad 
de sabrosas novedades. Hasta Timun-Mas se ha 
marcado un detalle con todos los ciudadanos de 
Ankh-Morporky, saliéndose del tipo de material 
que publica habitualmente, nos ha ofrecido 
Camioneros, primera parte de la trilogía de los 
gnomos de Terry Pratchett (1.600 pías.). No es 
que sea un Mundo-disco, pero es también muy 
divertida y sirve para consolarse mientras 
esperamos la próxima entrega de lo que acontece 
en Ankh-Morpork. 

por Alejo Cuervo 

Para un grupo de gnomos que han vivido siempre en 
unos grandes almacenes, el Emplazamiento es todo lo que 
existe, y no se acaban de creer esos rumores de que, en 
alguna parte, existe un mundo exterior que no tiene techo 
(sólo pensar en ello da escalofríos). 

Pero claro, no hay nada que dure para siempre y el grupo 
de gnomos se enfrentará a una verdadera odisea como 
consecuencia de que el Emplazamiento vaya a ser demolido. 
«Camioneros» es una novela juvenil en la que Pratchett 
mezcla su personalismo sentido del humor con elementos 
de fantasía y ciencia ficción; para el lector avezado puede 
resultar un poco predecible, pero el rato de lectura ágil y las 
carcajadas ocasionales quedan garantizadas. 

También muy divertido -uno de los libros de SF más 
divertidos que recuerdo, hasta el punto de estar conside¬ 
rado lectura obligada por este bibliotecario-, tenemos a 
«Bill, héroe galáctico», de Harry Harrison (Ultramar, 695 
ptas.), la parodia definitiva sobre milicias espaciales, el 
«space-opera» en general y «Tropas del espacio» en 
particular. No voy a extenderme con ella; en su lugar, si 
vuestro librero os deja, leeros las dos primeras páginas del 
capítulo 8: el resto lo hará él solo. 

Y por aquello de que los contrastes ayudan a apreciar 
mejor los sabores, citaré a continuación lo que proba¬ 
blemente sea el mejor libro publicado de un tiempo a esta 
parte: «AEgypto», de John Crowley (Minotauro, 2.600 
ptas.). Su argumento es un tanto escurridizo a la hora de 
explicar de qué va la cosa: un historiador que acaba 
convencido de que existe una historia secreta del mundo y 
se obsesiona con ciertos autores y textos esotéricos. Pero 
lo que realmente cuenta es la extraordinaria textura que 
tiene la novela; la dimensión emocional de sus personajes 
tiene pocos rivales dentro o fuera del género, que 
constantemente provocan resonancias con las experiencias 
o recuerdos del lector. Un libro muy largo (y que lo será 
más: faltan otras tres entregas y sólo está escrita la primera 



de ellas), muy denso y al que vale realmente la pena 
entregarse a fondo. 

Tanto para los amantes del terror como para los lectores 
de SF más tradicional, otro libro de categoría que escapa a 
las definiciones estrictas de los géneros: «El tapiz del 
vampiro», de Suzy McKee Chamas (Alcor, 1.500 ptas.). 
Es, dicho rápido, el mejor libro del tema que un servidor ha 
leído nunca. De ambientación contemporánea, muestra un 
vampiro completamente racionalizado que se esconde 
entre nosotros adoptando el papel de un antropólogo 
respetable y que, de un cazador frío e implacable, va 
convirtiéndose en el transcurso de la novela en un ser 
solitario cuyo punto débil es precisamente el contaminarse 
de la humanidad de sus presas. El mérito del libro puede 
encontrarse además en su capacidad para lograr que nos 
identifiquemos con el vampiro, mostrándonos el punto 
hasta el que todos compartimos con su figura el doble 
carácter de depredadores y presas. Una novela poderosa e 
inolvidable. 

Y para acabar por hoy, las continuaciones de las dos 
series estrella de Gene Wolfe: «Soldado de areté» (Gran 
Fantasy, 2.100 ptas.) y «La garra del conciliador» 
(Minotauro, 1.800 ptas.), segundas entregas respectiva¬ 
mente de «Soldado de la niebla» y «La sombra del tortura¬ 
dor», ambas ya comentadas en estas páginas en alguna 
ocasión. Ambas series ofrecen un delicioso contraste entre 
el Mundo Antiguo (la Grecia Clásica para ser exactos) 
descrito por un personaje que cada día pierde la memoria, 
y un lejano futuro en una sociedad de carácter gremial 
descrita por un personaje que nunca olvida nada. Ambas 
son obras capitales de uno de los más finos estilistas 
norteamericanos que ha dado nunca el género (se le suele 
agrupar generacionalmente con John Crowley) y resultan 
ideales como lecturas complementarias, dado que parten 
de premisas completamente opuestas y llegan, poco más o 
menos, a las mismas conclusiones. • 
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Bueno, pequeños monstruos, otra vez aquí. 
Como vais a ver, sigo empeñado en tratar los 
temas más candentes, esos que se os repiten en 
las pesadillas. Hoy, visto ya como mostrar a los 
demás tus creaciones y como formar un club, 
abordaremos un tema todavía más crucial ¿Cómo 
hacer que la gente se quede «enganchada» al 
juego? 



Fomentar la pasión: puro instinto de 
supervivencia 

Imaginemos a un individuo, como muchos de vosotros, 
que cree que esto del juego es su rollo. Una vez se ha 
convencido a sí mismo, paso que en algunos casos (por 
pereza) resulta difícil, deberá buscar a gente con quien 
jugar. 

- Pero Francis, también hay juegos en solitario ¿no? 
¡¡¡NO!!! ¡¡¡AAGGGGRRHHHÜ! 

Bueno, sigamos. Decía que hay que buscar a gente. Una 
vez la encuentras, que para esto cada cual tiene sus sistemas, 
se debe intentar jugar más de una vez, para que tus 



compinches vayan cogiéndole el gusto. Esto, ya lo sé, 
chaval, te hará perder algo de protagonismo. Ya tendrás 
que tener más cuidado cuando emplees el «pues digo que 
sí». Pero, por otro lado, se te empezará a valorar más el 
trabajo. 

Entonces, tras unas cuantas partidas (ahorahemos llegado 
al punto culminante) es el momento en que has de tomar 
una vital determinación: les debes impulsar y motivar al 
máximo para que la gente se anime a hacer de Máster 
(¡TODOS!). Esta rotación en la cabecera de la mesa es lo 
que de verdad garantiza la pervivencia de un grupo de 
juego. El jugador que deja pasar los años sin atreverse a 
dirigir una partida, por un lado no colabora (a todo individuo 
que dirije le refresca saludablemente alternar el puesto y 
jugar) y por otro... no sabe lo que se pierde. Es una forma 
de vivir el juego más laboriosa, pero sin duda igual o más 
apasionante. Del mismo modo, también es bueno que el 
«diosecillo» sufra el destino en sus carnes. 

Si al empezar no lo hacen del todo bien: ¡¡¡colabora!!! 
Antes de elevar una crítica, piensa bien si se trata de un 
aspecto de verdad censurable, o si por el contrario 
sencillamente es otra visión del asunto distinta a la tuya. Si 
empiezas con abiertas disputas sobre la mecánica en lugar 
de centrarte en dialogar sobre las cuestiones de 
ambientación, no estarás solucionando nada. Seguramente 
se cansarán de las discusiones y no volverán a querer jugar 
más. O sólo querrán jugar contigo, lo cual, si es ciertamente 
por este motivo, no debería dejarte la conciencia muy 
tranquila. Al fin y al cabo, una vez el «primero» ha 
«iniciado» al grupo en la magia de una ambientación, si lo 
ha hecho bien empezará a ver como los demás disfrutan 
contribuyendo en esta. Es un trabajo delicado, pero se ha 
demostrado ya demasiadas veces que con imaginación y 
voluntad no hay imposibles. Cuando veas que se está 
trabajando en equipo, creando e imaginando juntos para 
vivir unas tardes en la Tierra Media o en la Galaxia, en los 
Reinos Jóvenes o en Glorantha... entonces podrás sentirte 
satisfecho porque el sudor que te ha costado no fue en vano. 

Y una vez en tu grupo ya haya un equi po de DJ ’ s (no hace 
falta tampoco que sean todos) que trabajan en conjunto en 
la ambientación de un juego, entonces las ideas de como 
mejorar las reglas, las aventuras, los nuevos tipos de 
personaje, las ayudas,... en fin, las buenas ideas, saldrán 
por sí solas. Y éstas se convertirán en estupendas cola¬ 
boraciones que con mucho gusto os las publicaremos en 
LIDER. ¡Hasta la próxima! 

Ah! Sobre todo, recordad que cuando os animéis a 
colaborar con la revista debéis hacer antes una copia. NO 
NOS MANDEIS ORIGINALES, que nos gustan demasiado 
como para que os los tengamos que devolver. + 
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Las llamadas de Cthulhu 

por Jordi Zamarreño 


Buenas y alegres madrugadas, 
neurasténicos que me leéis. 
Escribo estas líneas a avanzadas 
horas y aún en pijama, sin haber 
podido conciliar el sueño más 
que en intervalos de un cuarto de 
hora (como máximo). Como 
sabéis, hace meses que este 
humilde sectario de los Otros 
Dioses esperaba la llegada de un 
avatar (presumiblemente de 
Nyarlathotep), como recom¬ 
pensa a la devoción que les 
profeso. Pues bien, el 8 de Di¬ 
ciembre tuvo lugar la Llegada y 
desde entonces la rutina habitual 
de este manicomio se ha visto 
alterada por la preparación de 
biberones cada 3 horas, la compra 
de cantidades industriales de 
pañales y, lo más divertido, el 
ritual del baño cada tarde (era 
más tranquilo el Convocar a 
Azathoth, lo juro). Pero en fin, la 
cosa parece que evoluciona y se 
acerca el día en que la raza hu¬ 
mana temblará ante el poder del 
avatar tal y como tiemblo yo 
cada vez que toca biberón a las 3 
de la madrugada. A continuación 
os proporciono las características 
del avatar para que las utilicéis 
como mejor os parezca. 

Marc (avatar de los Otros 
Dioses) 

FUE 3 CON 6 TAM 1 

INT 3 POD 18 DES 3 

APA 19 EDU 0 COR NA 

PV 4 MV 0 

Habilidades: Parlotear 75%, 
Despertar a medianoche 99%, 
Ensuciarse todo lo posible 60%, 
Chapotear en la bañerita 40%. 

Hechizos: Control mental*. 

* Hechizo nuevo que consiste 
en detectar mentalmente cuándo 
alguien está dormido y empezar 
a berrear hasta despertarle. 

COR: verle no cuesta COR; 
ahora bien, después de tres 
cuartos de hora de llantos hay 
que tirar COR, 1D6/2D10. 

Y una vez largado el rollo, 
vamos con las notisias. Cuando 
escribo esto voy por la cuarta 
corrección de galeradas de Las 


Tierras del Sueño, que no será la 
última debido a lo mal que se lo 
montan los de la fotocomposi- 
ción, que parece que se pasen 
mis correcciones por ... Se va a 
juntar con La semilla de 
Azathoth, que ya está entregado 
a maquetar. (espero que a otra 
empresa) y que es el siguiente. 
Es de esperar que cuando se 
publiquen estas líneas. Cristal de 
Bohemia/Es gorg blau esté ya 
editado o a punto de salir. Por lo 
que se refiere a las Máscaras de 
Nyarlathotep, voy con mucho 
retraso porque mi tarea en el 
manicomio me ha exigido viajar 
mucho últimamente (queremos 
cambiar los aparatos de elec- 
trochoque por unos nuevos de 
tecnología alemana y he ido a un 
par de ferias para ver diferentes 
modelos). 

Las novedades para lo que resta 
de año y parte del que viene: en 
primer lugar una aventura corta 
para aquéllos cuyo bolsillo aún 
no se haya repuesto de la serie de 
libros grandes que llevamos. Se 
trata de La estatua del hechicero 
(todos los títulos son provi¬ 
sionales). Después, y a petición 
popular, Cthulhu 1992, título 
provisional del Cthulhu now!, 
seguido de una recopilación de 
aventuras que se llamará má o 
meno Los Primigenios y estará 
dedicada fundamentalmente a 
ellos. Por último desvelaremos 
Los secretos de Arkham. 

¿El calendario? No quiero dar 
fechas que luego no se puedan 
cumplir por lo que se irá anun¬ 
ciando oportunamente la fecha 
de salida de todo este material. 
Recordad que el humilde 
traductor de la línea no duerme 
lo suficiente por las noches y de 
vez en cuando necesita unas 
vacaciones (que a vosotros os 
vienen de perillas para reponer 
vuestro maltrecho bolsillo) 

Vamos ahora con las cartas. 
Carlos Herreros, de Palma de 
Mallorca pregunta si el guardián 
no debería hacer las tiradas de 
ataque de los enemigos a la vista 
de los jugadores para que éstos 


pudieran hacerse una idea de su 
potencial, quejándose de que se 
hagan tras la pantalla. Amigo 
mío: la razón de la existencia de 
la pantalla es abrigar de la siem¬ 
pre inquisidora mirada de los 
jugadores cosas como los planos 
de los encuentros o las tiradas de 
dado que no interesa que se vean. 
Suponte que os sale un monstruo 
de 8 metros de altura y aspecto 
amenazador. Lo más probable 
es que, por si acaso, la gente 
emprenda una huida despendo¬ 
lada. ¿Qué gracia tendría enterar¬ 
se al cabo de un asalto de combate 
que el julay tiene sólo un 20% 
con la zarpa y aguanta 6 PV? 

Sin embargo, éste no es un 
punto obligatorio de las reglas 
por lo que, si el guardián no tiene 
inconveniente, puede hacer las 
tiradas al descubierto. Otro 
problema es que a veces el 
enemigo es mucho más poderoso 
que el grupo y el guardián se ve 
obligado a dar ‘ayuditas’ en 
forma de tiradas presuntamente 
falladas por aquél y que, si se 
realizan las tiradas al descubierto, 
son imposibles de dar. Piénsalo. 

Otra pregunta capciosa es por 
qué los guardianes no permiten 
llevar armas a lugares aparen¬ 
temente inofensivos si luego 
aparecen enemigos y el grupo se 
encuentra desarmado. Aquí el 
tema depende de cada guardián 
pero yo puedo hablar por mí. Yo 
suelo permitir que el grupo vaya 
armado de forma discreta (armas 
cortas, cuchillos) cuando sale de 
exploración preliminar, y les dejo 
que se armen hasta los dientes si 
van ‘de caza’, siempre y cuando 
esté justificado. Por ejemplo, si 
los personajes van a Correos a 
investigar por qué no les ha 
llegado una carta certificada no 
tiene justificación que vayan 
armados (máxime porque se 
pueden meter en un lío como 
discutan con un funcionario). Sin 
embargo, si les dicen que en cierta 
granja abandonada de las afueras 
se oyen extraños ruidos, tienen 
razón en llevarse, al menos, las 
armas cortas. 


También quiere saber Carlos 
por qué no se puede realizar un 
ataque y una parada en el mismo 
asalto si en otros juegos (D&D) 
está permitido y resulta muy fácil. 
Léete la página 20 de las reglas 
porque veo que no te la has leído. 

Otra pregunta es por qué no se 
puede atacar con un arma en 
cada mano, maniobra facilísima 
(sic) y que aparece en muchas 
películas (sic). Vamos a ver, 
muchacho: ¿tú quieres jugar a 
La llamada de Cthulhu o a una 
versión dt Dungeons & Dragons 
adaptada al terror? Porque en 
este último caso te recomiendo 
que te compres las reglas de la 
segunda edición de Advanced 
Dungeons & Dragons y el 
suplemento Ravenloft, en donde 
encontrarás vampiros y bofe¬ 
tones a partes iguales, y podrás 
realizar todo lo que has visto en 
las películas del Schwarze- 
negger. Estoy empezando a 
hartarme de repetir que La 
llamada de Cthulhu es un juego 
de ambiente y no orientado al 
combate. Que el combate existe 
es un hecho, pero intentar impor¬ 
tar a LLC las técnicas dungeone- 
ras es adulterar el juego y quitarle 
gran parte de su atmósfera. 

En cuanto a si un jugador puede 
controlar a varios personajes que 
se protejan unos a otros, ello 
suele ser necesario en grupos 
con pocos jugadores (2 ó 3) para 
redondear un grupo aceptable, 
pero tiene dos inconvenientes: el 
primero es que si se dirige a 
muchos personajes a la vez el 
i nterés del j ugador se dil uye entre 
todos y, como quiera que la 
‘escudería’ está bien nutrida, 
poco importa perder uno o dos 
por aventura. De esa manera baja 
la componente ‘rol’ del juego y 
es como un juego de tablero algo 
más sofisticado. El segundo pro¬ 
blema es simplemente logístico: 
llevar más de dos personajes a la 
vez es un follón de mucho 
preocupar y nunca se sabe quién 
está actuando, quién lleva la 
linterna, y a quien le han mordido 
en la pierna. 

En cuanto a si los monstruos 
deberían realizar tiradas de COR 
por serles extraños los perso¬ 
najes, olvidas que los monstruos 
por definición, carecen de COR, 
que es una característica intrín¬ 
seca y exclusiva de los seres 
humanos. 
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Pau Pérez, de Teiá (Barcelo¬ 
na), me pregunta si está previsto 
editar en castellano las miles de 
cartas escritas por Lovecraft, que 
sin duda serían una fuente 
importante de información sobre 
el solitario de Providence. No 
tengo noticias de que Alianza 
(que ha editado la mayoría de su 
narrativa) tenga intenciones de 
publ icar sus cartas, así como creo 
que Arkham House tampoco lo 
ha hecho, probablemente por 
motivos comerciales. ¡Qué le 
vamos a hacer! 

Para Carlos Garcías, de 
Palma de Mallorca van las res¬ 
puestas a su carta (matasellada 
en Agosto del 90) con ruego de 
disculpas pero debido a que no 
se lee casi nada por lo que ya 
comenté de la cinta de la 
impresora, hasta ahora no me he 
podido poner a responderle. 

El aumento de 1 punto de EDU 
por cada 10 años de edad a partir 
de los 20 sólo se aplica en el 
procedimiento de creación del 
personaje. A partir de allí la EDU 
es inamovible con el paso del 
tiempo a menos que el personaje 
se matricule en la Universidad o 
realice estudios formales de 
alguna disciplina (cursos de 
posgraduado, etc.) 

Cuando se calculan los puntos 
de vida, al hacer la media de 
TAM y CON se redondea 
siempre hacia arriba. 

Ua penalización acumulativa 
por daño a la que se hace refe¬ 
rencia en la página 18 de las 
reglas es un mecanismo que se 
utiliza en otros juegos mediante 
el cual, al sufrir daño un 
personaje, se van penalizando 
sus habilidades hasta llegar al 
desmayo o a la muerte. En ULC 
esto no existe (para simplificar 
el combate) y un personaje puede 
funcionar al 100% hasta llegar a 
2 puntos de vida, momento en el 
que se desmaya, o a 0, momento 
en el que fallece. 

La resistencia en las armas se 
utiliza si éstas se usan para parar 
golpes. Suponte que te van a dar 
un garrotazo y tienes un revólver 
en la mano con el que no puedes 
disparar (imagínate que está 
descargado). Puedes parar el 
golpe con el arma, pero ésta 
sufrirá un daño que incluso puede 
llegar a inutilizarla si excede su 
resistencia. 


Un rifle es lo mismo que un 
fusil, por lo que sus caracterís¬ 
ticas figuran en la tabla de la 
página 21 de las reglas. 

La altura de un personaje no es 
una característica fundamental, 
pero como regla general supon 
que quien tenga entre TAM 8 y 
11 medirá de 1 ’60 a 1 ’65 m, 
entre TAM 12yTAM 15 medirá 
de 1 ’65 a 1 ’75 m y entre TAM 16 
y TAM 18 medirá de 1 ’75 a 1 ’80 
m. 

La CON en los monstruos sirve 
fundamentalmente para calcular 
sus puntos de vida. La mayoría 
de ellos no son susceptibles ni a 
desmayos ni a envenenamientos, 
debido a su propia naturaleza, 
aunque las armas normales o 
mágicas (según) pueden 
dañarles, igual que los hechizos. 

Los libros que aportan por¬ 
centaje en Ciencias ocultas están 
estructurados de manera de¬ 
liberadamente tortuosa para 
desalentar a los profanos, por lo 
que son de aplicación los 2D6 
meses de estudio. 

Por supuesto que existen li¬ 
bros que aumentan las habili¬ 
dades académicas (Arqueología, 
Botánica, etc.) pero para que su 
lectura sea rentable en términos 
del juego no basta con ella sino 
que además es necesario asistir a 
clase en un centro educativo 
puesto que siempre existen dife¬ 
rentes interpretaciones, dudas, 
etc. que el libro por sí solo no 
puede resolver. 

Traducir un libro arcano está 
fuera de las capacidades de un 
personaje puesto que debería 
dedicarle años enteros de tiempo 
de juego, además de requerirse 
una erudición y un aporte de 
tiempo incompatibles con la vida 
aventurera. 

El porcentaje mínimo para 
hablar una lengua extranjera 
varía con el uso. Por ejemplo: 
con un 20% se puede pedir de 
comer, preguntar dónde está el 
lavabo, etc. Con un 40% se puede 
asistir a clase en ese idioma y 
entender lo que se dice. Con un 
60% se habla con fluidez aunque 
el vocabulario es por fuerza 
limitado. Con un 80% se puede 
discutir de política, y así su¬ 
cesivamente. Por tanto, si lo que 
se quiere es funcionar a nivel 
básico (‘Por favor, ¿dónde 
lavabo?’), con un 20% hay más 
que de sobra, pero si se quiere 


interrogar a la gente y obtener 
algo más que informaciones 
primarias hará falta entre un 40 y 
un 50% (‘El doctor vive en la 
segunda casa a la izquierda, pero 
hoy ha ido a visitar a su primo’). 

Por otra parte, el porcentaje de 
Hablar un idioma está ínti¬ 
mamente conectado con el de 
Leerlo y Escribirlo. Si alguien se 
toma la molestia de estudiar una 
lengua extranjera acudiendo a 
clase, etc., aprende a leer, a 
escribir y a hablar a la vez. Por 
tanto, un personaje no puede 
renunciar a una de las dos facetas 
(o mejor dicho, el jugador no 
puede crear un personaje que 
hable un idioma al 80% y no 
tenga ni pajolera idea de leerlo o 
escribirlo porque no es lógico). 
Así pues, cuando se atribuyen 
porcentajes en idiomas hay que 
tener en cuenta que si se decide 
dotar a alguien de un 30% en 
Lcer/Escribir Griego, hay que 
gastarse también 15 puntos en 
ponerle un 15% en Hablar 
Griego. 

Continuando con este tema, 
alguien que tenga Lingüística 
puede entender bastantes cosas 
de una conversación en un idioma 
común como Francés, Inglés, 
Alemán o Castellano. Idiomas 
como el Griego no se consideran 
comunes, y por supuesto el 
Gaélico, el Euskera o el Arabe 
tampoco. El Latín y las otras 
lenguas de raíz latina habladas 
en Europa (Catalán, Gallego, 
Occitano, Rumano, Italiano, etc), 
así como las variantes dialectales 
de las lenguas comunes 
(Neerlandés, Flamenco, etc.) no 
se consideran comunes pero hay 
una probabilidad de captar algo. 

En todos los módulos que se 
han traducido al castellano, he 
reducido el porcentaje máximo 
de las habilidades al 99% aun¬ 
que a veces en el material pu¬ 
blicado por Chaosium aparecen 
porcentajes mayores del 100%. 
Personalmente considero que 
nadie es tan experto en un tema 
como para ser infalible, por lo 
que dejo un resquicio del 1% 
para un posible error. Por otra 
parte, un porcentaje tan alto es 
más una indicación para el 
guardián de que el PNJ en 
cuestión dominad tema de forma 
avasalladora que un dato a tener 
en cuenta literalmente. 

En algunos suplementos 



aparecen tablas con grupos de 
enemigos que tienen todos las 
mismas características. Estoy de 
acuerdo con Carlos en que valdría 
más la pena poner uno solo, pero 
la tabla va bien para restar a lápiz 
los puntos de vida indi¬ 
vidualmente cuando hay 
combate y por eso la mantengo. 

Efectivamente, el Hidromiel 
espacial hay que prepararlo para 
uso inmediato, por lo que al llegar 
no se dispone de medio de volver. 
Hay que espabilarse para buscar 
los cinco ingredientes en el lugar 
de destino y tenerlos a punto 
para volver a preparar el 
hidromiel cuando se quiera 
regresar, lo cual puede ser una 
aventura por sí sola. 

Aprender un hechizo requiere 
el estudio detallado del texto, 
puesto que hay pronunciaciones, 
inflexiones de la voz, etc. que 
hacen difícil por no decir 
imposible realizarlo leyéndolo 
del libro (salvo en algún caso 
muy puntual, a discreción del 
guardián, y siempre con hechizos 
muy sencillos). 

El sistema de remuneraciones 
se diseñó deliberadamente 
sencillo para que facilitara fon¬ 
dos sin tener que elaborar 
demasiado sobre el cómo. Su¬ 
pon, a efectos del juego, que la 
cifra anual se percibe en doce 
mensualidades (no había pagas 
extra en los años 20) y en paz. 

En los años 20 no existían ni el 
IRPF ni el IVA, si bien ya existían 
algún impuesto sobre el 
rendimiento del trabajo. 
Recuerda que Al Capone fue a la 
cárcel no por matar gente o 
traficar con alcohol ilegal sino 
por no estar al corriente de sus 
impuestos. Un 5% sobre el 
salario para cantidades superio¬ 
res a 20000 $ no es exagerado 
puesto que se trata de un impuesto 
para grandes fortunas. La gente 
de a pie no pagaba apenas 
impuestos. 

En la descripción de Hasanlu 
de la página 117 falta lo siguiente: 
«(...) una parte de la muralla de 
la ciudad. Los cuadraditos son 
los pilares que soportan los 
edificios.» 

En la página 177, debajo de 
los puntos de armadura del 
cóndor o águila gigantes falta lo 
siguiente: «HABITAT: las 
colinas y montañas más altas, 
que ofrecen lugares seguros para 
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los nidos. Estos pueden hallarse 
entre pináculos o en salientes de 
roca, o incluso en la copa de 
árboles que hayan crecido juntos 
y puedan soportar el considerable 
peso de hasta media docena de 
aves más el nido. Básicamente 
se les puede hallar en el hemisfe¬ 
rio occidental pero no hay razón 
alguna para que un guardián no 
pueda decir: ‘Se os echa encima 
un pájaro gigante’ en cualquier 
lugar excepto la Antártida, donde 
las aves gigantes andan en lugar 
de volar.» 

Sé perfectamente que el ca¬ 
lendario de la página 96 está mal 
(está corrido un día a la derecha, 
es decir que el 1 de Enero de 
1920 es Jueves y no Viernes y así 
sucesivamente) pero es que quien 
maquetó el libro no sabía y no se 
molestó en pregúntame. Cuando 
podamos sacar una nueva edición 
corregiremos esa errata y otras 
doscientas más, cortesía del 
Editor en su mayor parte. 

El fanzine Dagon hace meses 
que no se publica (yo estaba 


suscrito) pero de todas maneras 
sólo se podía conseguir mediante 
suscripción o en alguna tienda 
de Londres (Yo lo descubrí en 
Games Workshop). Paso tu 
comentario de que Meccanotren 
está en Palma y no en Pamplona 
a los encargados de la publicidad 
de LIDER. 

La pregunta que me hace 
Carlos a continuación no tiene 
nada de estúpida, y la respuesta 
es: una campaña es una serie de 
escenarios con relación entre sí, 
consecutivos en el tiempo y a ser 
posible jugados con los mismos 
personajes (cubriendo las 
naturales bajas). 

Las camisetas de la Univer¬ 
sidad Miskatonic (que sí exis¬ 
ten) las vende Chaosium (aunque 
a mí me las regala) pero me apre¬ 
suro a decir que no tenemos 
intención de importarlas. 

Cthulhu no contesta a las lla¬ 
madas en persona (es un decir) 
porque para eso tiene a un currito 
(aquí presente) a quien le da ins¬ 
trucciones por teléfono, Por otro 


lado, él está muy a gusto en 
R ’ lyeh y no se entera de la mayo¬ 
ría de las cosas que pasan en la 
superficie. Por eso me encargo 
yo del tema, manteniendo eso sí 
un contacto permanente con el 
jefe. 

La regla de la página 24 sobre 
Lanzar hace referencia a hacer 
puntería. Por supuesto que es 
posible tirar una piedra lo más 
lejos posible y que vaya más allá 
de la diferencia entre FUE del 
lanzador y TAM de la piedra, pe¬ 
ro para lanzarla apuntando hay 
que ceñirse a dicha diferencia. 

Si un personaje sufre una en¬ 
fermedad, su FUE y su CON se 
reducen proporcionalmente a la 
gravedad de ésta (y por tanto sus 
PV) y se establece un tiempo de 
recuperación, siempre que se 
pueda proporcionar tratamiento 
médico. Sin embargo es mejor 
no dar cifras concretas y dejarlo 
a discreción del guardián. En 
LLC no se modifican las 
habilidades y las características 
de los personajes en función de 


la edad porque los personajes no 
suelen vivir tanto (je, je). En 
cuanto a establecer diferencias 
por sexo, este juego no es ni será 
jamás sexista y no se penaliza (ni 
se bonifica) al sexo femenino en 
manera alguna. 

En la página 76 de las reglas se 
afirma que se puede aumentar 1 
punto de POD sacrificando 10 
puntos de COR. Ello requerirá 
un ceremonial sacado de algún 
libro arcano. Los puntos de COR 
perdidos se pueden recuperar de 
laformahabitual hasta el máximo 
permitido de 99-Mitos. 

Existen dos maneras de curar 
la locura indefinida, que son el 
psicoanálisis y el internamiento 
en un locomio. Ambos métodos 
no son combinables (y además 
téngase en cuenta que a veces no 
están disponibles a la vez). O lo 
uno o lo otro. 

Por último, y respecto a la 
pronunciación del nombre de 
Cthulhu, los anglosajones 
pronuncian Katúlu pero yo 
prefiero Tulú. • 
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Lucha por el poder en el Mediterráneo 

(Third Reich; 4. a parte) 

Qu in ta campaña para este repaso que Mark C. Nixon realiza a las posibilidades del Eje en la lucha 
por el vientre de Europa. Esta vez, enfocamos hacia el sudeste: Rusia. 


Rusia empieza a dar la lata en 1939, cuando empieza a 
gastar 9 BRTs en ayuda externa para Hungría. En caso de 
que la ayuda externa esté coordinada con Gran Bretaña (en 
otras palabras, gastando al máximo), Alemania estará 
ahogada a finales de 1940 o estará formando un pequeño 
ejército gracias a los BRPs canalizados a través de su 
cueipo diplomático. 

Prefiero que Alemania se olvide de la ayuda externa 
hasta más tarde de 1940, después de la conquista de 
Francia. Esto está basado en la convicción de que se 
necesita el máximo de producción para asegurar una 
rápida caída de Francia, la prioridad alemana número uno 
en 1940. «Máxima producción» significa producir lo más 
rápidamente posible las fuerzas de choque (aire, 
paracaidistas, blindados) sin dar oportunidad a un DT 
enemigo. Alemania debe, por tanto, producir grandes 
cantidades de infanterías y como mínimo algunas unidades 
de reemplazo. Con estas demandas de BRPs evidentes, 
Alemania no puede darse el lujo de ofrecer ayuda extema 
mientras que Francia aún no esté conquistada. Además, no 
importa que en 1940 esos BRPs vayan a los estados 
menores, pero, de momento, Alemania los necesita en sus 
reservas hasta que F se haya rendido. 

La ayuda externa es, sin embargo, solamente la punta del 
iceberg ruso. Rusia nos traerá muchos más problemas que 
se antepondrán en el camino alemán en pos de la victoria 
en el Mediterráneo. La cuestión a resolver es cómo 
Alemania actuará en el frente del este (mientras se 
desenvuelve en el Mediterráneo). 

Primeramente, Alemania tiene suficientes fuerzas para 
bloquear la entrada de Rusia en Polonia y Rumania en 
1941. Debido a su pequeña fuerza aérea y escaso número 
de blindados, Rusia amenaza poco a un jugador alemán 
suficientemente inteligente para defenderse con una doble 
línea. El objetivo principal de Rusia es Varsovia, que 
puede ser defendida fácilmente con Panzers y fuerza aérea. 

Segundo, en muchos casos, Alemania adoptará una 
postura agresiva contra Rusia y atacará también a pesar de 
todo en el Mediterráneo. En este instante, el flanco sur 
expuesto a través de Turquía puede ser un claro en el 
ataque ruso. Un grupo de Panzers al este de Turquía, puede 
desplazar hasta diez unidades rusas fuera de la primera 
línea de fuego, eliminando así efectivamente cualquier 
posibilidad de contraataque ruso. 

Pero la prueba real para Alemania empieza a mediados 
de 1942 con la entrada en escena de la producción rusa del 
’42. En este momento Rusia puede contraatacar en la línea 
de frente y en Turquía. Antes no era capaz de realizar 


ofensivas en cada turno, especialmente si los combates en 
el sur han evolucionado hacia Turquía o el frente 
mediterráneo, pero ahora, las fuerzas rusas son capaces, 
como mínimo, de cubrir sus líneas de frente con una doble 
línea, y si es necesario, con una tercera. Añadir 4 unidades 
blindadas y dos paracaidistas además a sus fuerzas no hace 
mucho daño, pero dan mucho que pensar al jugador 
alemán. 

En la otra punta del continente Gran Bretaña y Estados 
Unidos empiezan a hacer ruido. La situación allí es, a pesar 
de todo, mucho menos compleja que en Rusia, ya que el 
objetivo alemán es fácil de entender: evitar la presencia del 
enemigo en las playas, y eliminarlos cuando desembarquen, 
pero tal como uno puede imaginar, entenderlo y hacerlo 
¡no son la misma cosa!. 

La figura 4 muestra una típica situación del frente del 
este en el invierno de 1941, cuando el alemán ya ha 
finalizado su fiesta en el Mediterráneo. Hay que tener en 
cuenta la ausencia de la mitad de sus panzers, los 
paracaidistas y toda la Luftwaffe. Estos están ocupados en 
Egipto y Gibraltar. La carencia de estas unidades, podría 
traer problemas a los alemanes en su otro frente del este de 
Turquía. Rusia podría ignorar esta región, pero a pesar de 
poder tener un poco de ventaja en el frente polaco, pronto 
tendría problemas. 

No es de sorprender que en la estepa nos basemos en las 
tácticas; estudia los artículos mencionados anteriormente 
de Nayyer Ali y Marcus Watney. Dependiendo que quien 
declare la guerra, puede tener lugar un tumo o dos de 
ofensiva rusa que acabaría en un colapso alemán de 
magnitud variable o un firme rechazo seguido de una 
acción contraofensiva. La partida está generalmente más 
abierta y equilibrada que en una partida estándard, 
consiguiendo con la guerra expandida al Cáucaso una 
ausencia sustancial de fuerzas alemanas asaltando Gibraltar 
(si Rusia declara la guerra en 1941). 

La intención alemana mientras está llevando al mismo 
tiempo otras ofensivas en otra parte, es la de usar el frente 
del Cáucaso para amenazar Rusia. Así distrae la atención 
rusa de Varsovia. El plan completo puede funcionar gracias 
a un elemento básico de este juego: uñóse puede preguntar 
por que consideramos tan raramente los ataques rusos 
contra el Eje al principio de la contienda. Esto es porque la 
relación de fuerzas terrestres entre Alemania y Rusia a 
estas alturas de la guerra están inclinadas tan 
descaradamente a favor de los alemanes que resulta impo¬ 
sible para el ruso realizar alguna cosa de provecho tomando 
la ofensiva. 
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Consideremos un intento ruso de tomar 
Varsovia: de sus 6 unidades blindadas ini¬ 
ciales, una está en Moscú y han de haber 2 en 
el Cáucaso. Esto deja a tan solo 3 unidades 
listas para atacar Varsovia, una de las cuales 
se usa para el ataque inicial de penetración. 
Si toda la fuerza aérea se usa para este 
ataque, el total de ataque es de 21 -16 (ya que 
2 unidades de Panzers 4-6 están en la ciudad). 
Desafortunadamente para los rusos existen 
unidades aéreas disponibles para DAS, y el 
ataque de penetración inicial en N35 sólo se 
puede producir con una relación 6-12(1-2) 
ya que ese hexágono sólo puede ser atacado 
desde N36. Si Rusia opta por atacar M36, lo 
podrá hacer desde 2 hexágonos para obtener 
una relación 1-1, pero entonces el asalto a 
través del río sobre Varsovia, se da en una 
relación de 21-24 factores (1-2) como 
máximo. En resumen, Rusia no tomaría 
Varsovia aunque usase todas las cinco 
unidades blindadas disponibles, porque 


podría conquistar la región entera en un 
simple ataque, probablemente pagando un 
coste de DoW por tomar ventaja sobre tan 
pobre despliegue enemigo. 

Rusia, en una combinación de DoW y 
acción ofensiva, tendría 23 BRPs para in¬ 
vertir en producción en ese tumo. En caso de 
que llevase a cabo una ofensiva sobre el 
Mediterráneo, seguramente no sería capaz 
de reemplazar todas sus pérdidas con los 8 
BRPs restantes. Su oportunidad de ir donde 
sea contra ti en las montañas del este de 
Turquía es escasa, aunque seguramente 
habrás de guardarte de la armada naval rusa 
en caso de que esté en el Mar Negro, con 
unidades blindadas en puerto. Tal visión 
sería totalmente bienvenida aunque los 
puertos no tengan sitio para los blindados 
rusos cuando el Eje amenace con invadir. 

Ten en cuenta que Rusia es capaz de 
formar una buena defensa en el Cáucaso y en 
el frente polaco solamente si deja libre de 


tropas su frontera con Finlandia. Tal defensa 
parece que lleva tiempo pero las defensas 
que ofrece la montaña la hacen sobresaliente. 
¿Qué haría Rusia si esas montañas estuvieran 
tras las líneas alemanas? Desafortunada¬ 
mente para Rusia en la cercanía están las 
tropas alemanas de Gibraltar. La situación 
va creciendo para ambas partes en 1942. 

¿Cómo podrá el alemán atacar esa defensa 
del Cáucaso? Deberá mover dos unidades 
Panzer a X47, una a W46 y dos unidades de 
infantería a X46. Parecerá como si quisieras 
atacar los blindados rusos de W47 con un 
ataque 2-1; Rusia enviará algunos DAS para 
reducir la relación a 1 -1. En vez de atacarlos, 
una unidad Panzer de X47 atacará la vacante 
X48, ocupará el hexágono, y el otro Panzer 
se dirigirá a V48. Ahora los blindados rusos 
se han rendido y ha de decidir si enviar DAS 
sobre Grozny para evitar la pérdida de tal 
unidad; aunque, desde que los Panzers 
enemigos no han podido entraren Grozny, el 
ruso daría la bienvenida a un ataque con la 
esperanza de que el resultado eliminase la 
unidad de Panzers. Pero el mal ya está hecho. 
Sin ningún riesgo por su parte, estos alemanes 
han desbordado a su enemigo. Los 
contraataques rusos vendrán sin posibilidad 
de aniquilar a los defensores; esta ciudad 
rusa que se ha rendido probablemente está 
perdida para siempre. 

Naturalmente, esto ha sido sólo una simple 
ilustración; pero existen probablemente 
muchas más que se podrían usar. Encuentro 
que ésta es la típica para el ruso de reducir 
este frente con el fin de fortalecer otros. 


Trituración 

Una vez superados estos tres obstáculos 
(eliminación de Francia, Gibraltar y los DTs 
aliados de '42) la faena a la que te en¬ 
frentarás será estar en juego luchando en dos 
frentes. Como mínimo puedes dar gracias de 
que no sea una lucha contra tres frentes. 

La llave en Rusia es llevar el máximo 
número de blindados y aviación enemiga 
hacia el Cáucaso. Una buena manera de 
conseguirlo es situar allí gran número de 
formaciones aéreas y de Panzers. Una unidad 
de paracaidistas sería de gran ayuda. Si 
empleas aquí tu principal esfuerzo, el 
enemigo habrá de responder con muchas de 
sus mejores unidades -blindados, paracai¬ 
distas y fuerza aérea-. Muy simple, cuando 
las hayas borrado del mapa, Rusia no podrá 
montar un ataque en serio contra tu frente 
polaco. Has empujado sus fuerzas a un área 
donde tiene poco que ganar. No puede hacerte 
ningún otro mal que no sea el de destruir 
físicamente las fuerzas que tu le pongas allí. 
No habrás de temer pérdida en el frente de 
Varsovia, Bucarest o Polonia. 

Naturalmente, una vez que desplaces al 



Figura 4: El despliegue alemán deja todo el ejército italiano defendiendo la costa francesa y un 
elevado número de tropas atancando Gibraltar. La defensa rusa del Cáucaso traerá problemas a 
finales de año. 








SILENCIO... ¡SE JUEGA! 
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Figura5:A pesar de que esta situación no se produzca nunca, es indicativo de lo que puede esperarse 
a principios de 1943. Si el alemán consigue mantener ocho Panzers y 20 factores aéreos activos en 
el Cáucaso durante algunos turnos, la región caerá. 


ruso fuera del Cáucaso, estará luchando una 
vez más en un frente continuo, tal como en la 
partida estándard. Perotó también. La figura 
5 presenta una típica situación de 1943. 
Panzers pesados del Eje, situados en el 
Cáucaso, apoyados en numerosa fuerza aérea 
han atraído la atención del ruso. Observa 
cómo están distribuidos los paracaidistas, 
amenazando con romper la doble línea de 
cada frente. Si deseas la máxima penetración 
en un área, ambos paracaidistas pueden 
agruparse, pero esto liberará al resto de la 
línea rusa de su peligro. Naturalmente, 
también te habrás de guardar del despliegue 
paracaidista enemigo tanto en el este cómo 
en el oeste. 

Siempre que te sea posible habrás de in¬ 
terceptar las fuerzas aéreas rusas y con¬ 
trarrestarlas para evitar gastar los SRs que el 
Eje necesitaría para echar los aviones usados 
fuera del espacio aéreo enemigo. Recuerda 
siempre que un simple factor aéreo enemigo 
puede atacar con 5-4, o aún más, con un 
modificados de +1 y posiblemente destruir 
hasta 6 factores aéreos tuyos arriesgando 
sólo uno de los suyos. Conseguir tal ataque 
puede justificar una ofensiva enemiga, o 
alguna aventura arriesgada, aprovechando 
que la acción sobre tus aviones ayuda a 
costear otras pérdidas acumuladas. Cuando 
demuestres que el espacio aéreo del enemigo 
expuesto será atacado, será el turno del 
enemigo de gastar SRs para empujarte fuera 
y sufrir los inconvenientes con poca cobertura 
aérea. 

A principios de 1943 empezarás a re¬ 
emplazar cada vez más y más infantería 
alemana 3-3 por italianos 1 -3 y 2-3 en el este. 
Esto es debido a que necesitamos los 3-3 
más fuertes en el oeste, donde cada hexágono 
es mucho más importante de tomar, y porque 
esto te permite usar los SRs italianos para 
enviar reemplazos al este. Ten en cuenta que 
italianos «no lentos» no pueden moverse 
adyacentes a los rusos sin llevar una acción 
ofensiva o de desgaste por parte italiana. Si 
Alemania realiza una ofensiva, estos italianos 
estarán generalmente en la segunda línea 
moviéndose durante las opciones del SR o 
pasando. 

Las nuevas tropas alemanas 3-3 pueden 
dirigirse hacia la muralla atlántica en lugar 
de hacia el anillo del sur. Una vez allí darán 
soporte a la masa de desgaste de 61+ y 
aumentarán los posibles cambios en la 
defensa. Esto es, si los ataques aliados en el 
oeste resultan en cambios de un tipo o de 
otro, las unidades que cambiarás serán de 
infantería -las mejores. Esto pone a los aliados 
en una desventaja de BRPs tremenda cada 
vez que intercambia con sus blindados y 
ofensivas aéreas. Para ilustrarlo 
consideremos un intercambio (total) contra 
dos unidades 3-3. Los aliados podrían perder 
8 factores blindados y 4 aéreos por un total 
de 28 BRPs, contra una pérdida de 6 del 


alemán. Esto es una pérdida de 466% en 
términos económicos. Además, el costo de 
algunas ofensivas debería ser tasado, así que 
sería más cercano referir que este intercambio 
ha costado a los aliados un 500%. Lo bonito 
de estos intercambios, desde el punto de 
vista del defensor, es que pueden tener lugar 
también en un ataque 5-1. 

Si los aliados consiguen intercambiar (CA), 
las pérdidas del Eje serán sólo de 6 BRPs, 
contra 14 de los aliados. Pero esto sólo es un 
225%. Los aliados podrán afirmar que han 
ganado en esta batalla, pero habrán perdido 
la guerra económica. 

Ciertamente también se aplica esta rela¬ 
ción de intercambio en Rusia, pero con un % 
mucho más elevado de ataques rusos que 
envuelve lógicamente mucha más infantería 
para tratar en un intercambio. Rusia no realiza 
una explotación tan elevada de blindados/ 
aérea puramente, como lo hacen las potencias 


del oeste. En lugar de eso el combate en el 
frente del este preferible para el ruso es el 
típico Blitzkrieg del Eje. Pero Alemania 
evitará con frecuencia algunas defensas de 3 
factores de infantería y probablemente nunca 
considere un ataque 1-6 a excepción de 
Moscú, Leningrado y Volgoda. La guerra 
del este es otra guerra: Para empujar al 
enemigo fuera del Cáucaso, puedes ir por la 
costa del Mar Negro o del Caspio. Una 
ofensiva desde el Mar Negro puede encon¬ 
trarse eventualmente con el frente polaco 
yendo a Rostov desde el oeste. Una ofensiva 
desde el Caspio promete transtomar toda la 
línea rusa de defensa, tan sólo si puedes 
empujar hasta más allá de Astracán. 
Conjuntamente con el esfuerzo concurrente 
hacia el oeste contra Leningrado y Volgoda 
para eliminar las fuerzas enemigas, esto 
puede poner fuera de combate a Rusia y 
ganar la partida. 
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Aunque yo no sugiero que exista gran 
oportunidad de victoria absoluta en Rusia. 
Naturalmente es tu objetivo, pero una 
aproximación realista para desgastar Rusia 
es obligarla a agotar los BRPs de sus aliados 
del oeste, gastar algunos BRPs para Europa 
del este, Leningrado y Moscú, y poner cierta 
distancia entre las topas rusas y la frontera 
alemana en previsión del final de la partida. 
Como ya se ha dicho previamente, si tienes 
buenas razones para creer que tu oponente 
ruso es débil, a él será al único que deberás 
atacar usando la táctica estándard o un 
abreviado juego por el poder en el 
Mediterráneo moviéndote hacia Rusia 
directamente después de la caída de Turquía 
a principios de 1941. 

Pero si a pesar de todo esto, consigues una 
ventaja tremenda en el este, existe aún otra 
opción que deberías tomar y que, 
coincidencialmente, hace referencia a todas 
esas desventajas encontradas en la campaña 
del Cáucaso. Si hay suerte, el camino más 
fácil para dejar a Rusia fuera de combate es 
un ataque directo a través del frente polaco. 
Tal como en el juego estándard, objetivos 
inmediatos del este de Europa, Leningrado, 
Moscú y Volgoda son seleccionados para 
conseguir debilitar los BRPs rusos. Si Rusia 
puede ser aislada de las economías 
occidentales, el país caerá al poco tiempo. 
Este «talón de Aquiles» está agravado por la 
eliminación anterior de los compromisos de 
préstamo potencial y la existencia de 
combates en el Cáucaso. 

Pero las oportunidades de dejar fuera de 
juego aRusiaen 1942-43 de la mismamanera 
que lo sería en 1941-42 son prácticamente 
nulas y aquí no serán analizadas en 
profundidad. El juego por el poder en el 
Mediterráneo es una estrategia a emplear 
contra un ruso fuerte; un enemigo a evitar. 
No es una buena estrategia a usar contra un 
jugador ruso débil. Y éste es el único ruso 
que puede ser conquistado por tal estrategia 
(aunque sería conquistado mucho más 
fácilmente mediante el desarrollo del juego 
estándard).La situación entera de Rusia 
requeriría mucha más atención de la que 
aquí ha recibido. He tocado meramente 
algunas áreas críticas. La siguiente cobertura 
de la información habrá de esperar, ya que es 
un esfuerzo muy largo el tener que detallar 
todos los puntos a considerar. Las 
ramificaciones de un plan alemán para forzar 
un DT enemigo sobre otoño/invierno de 
1941, son tan profundas que aún no tengo 
perfilada la escena estratégica con tales 
pensamientos. ^ 
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Batallas Fantásticas 


Cuando tus ejércitos de orcos y enanos habían acabado la cerveza y se empezaban a impacientar 
ante tu eterna duda de si hacer que se masacrasen según el Warhammer Battle, el Battle System de 
TSR, el Fantasy Warlords, o el Fantasy Warriors, te solucionamos el problema con unas sencillas 
reglas para el combate de masas. Si no te convencen ... sigue dudando. Nosotros queremos acción. 

por Jesús M.- Cortés Meoqui 


Reglas básicas para simulación Edad Media 

Si eres aficionado al rol o juegos de tablero y has caído 
por casualidad en esta página, por favor sigue leyendo un 
poco más; en las próximas líneas daremos unas reglas 
fáciles que podrás utilizar para introducirte en la Simulación 
en tres dimensiones. 

Si para ti la 7. a Edición de WRG no tiene secretos y 
utilizas para relajarte las reglas de Newbury, pasa de hoja 
pues el shock sería demasiado fuerte: ¡Unas reglas sin 
2.000 factores ni variantes!. 

Material necesario 

Superficie donde jugar, algunos elementos para el terreno 
(montañas, árboles, ríos...), reglas para medir en cen¬ 
tímetros y papel para escribir órdenes; un dado de seis 
caras y figuras. Estas pueden ser de plástico (Revel, 
Atlantic, Airfix, Esci) o metal, en cualquier escala. 

Escalas y bases 

Cada figura equivale a 20 hombres. Las figuras se 
colocan en bases de 4 x 1 cm (infantería) y 4 x 3 cm 
(caballería) para figuras de 15 o 20 mm.. 

En cada base habrá 3 figuras de nobles o 5 de guerreros 
o siervos. Es conveniente que guardemos bases individuales 
para retirar las bajar que se producen. 

Organización 

El ejército se estructura en unidades de combate 
(mesnadas), y éstas se agrupan en flanco derecho, centro, 
flanco izquierdo y retaguardia. Cada mesnada está formada 
por bases de figuras. 

Estas mesnadas pueden adoptar diversas formaciones: 

-Infantería: línea (1) 

columna (2) 
cuadro (3) 

- Caballería: línea (1) 

columna (2) 
cuña (3) 


Las distintas formaciones pueden producir diferentes 
efectos en combate y movimiento: 


Unidad en 

disparando 

Cuerpo a 
cuerpo 

Movimiento 

Columna 

-1 al dado 

+ 1 

+3 cm. 

Línea 

+ 1 al dado 

0 

-1 cm. 

Cuadro 

-1 al dado 

-2* 

-3 cm. 

Cuña 

-1 al dado 

+2 

-1 cm. 

* contra caballería: +3 




Las mesnadas pueden cambiar de una a otra formación, 
para ello deben permanecer un turno sin mover ni disparar. 
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Secuencia del movimiento 

a. Los jugadores dan sus órdenes por 
escrito, destinadas al flanco derecho, iz¬ 
quierdo, centro y retaguardia. Estas no 
pueden modificarse una vez iniciada la ba¬ 
talla. Cada tumo se especifican movimiento 
y formaciones para cada mesnada dentro de 
los sectores indicados, salvo que repitan los 
del turno anterior. Para ver si estos cambios 
de formación o dirección son obedecidos, 
ver Tabla n.°l. 

La muerte del jefe implica la paralización 
del ejército o sector del mismo, que deberá 
ser sometido a la prueba de moral: Tabla 
n. 9 2. 


b. Movimiento de las mesnada: 


Rey y Nobles 

Montados 

A pie 

(mandos) 

30 cm 

15 

Caballeros 

20 cm 

5 

Guerreros 

25 cm 

10 

Siervos 

15 cm 

15 


Caballeros: nobles fuertemente armados y 
protegidos, muy bien entrenados; Guerreros: 
tropas adiestradas y con armamento 
normalizado; Siervos: levas, tropas ligeras, 
con poco o ningún entrenamiento y sin 
armamento ortodoxo. 

Los movimientos de retirada, huida y 
desbandada tienen lugar después de los 
disparos y el combate cuerpo a cuerpo: 

Retirada: retroceder dando la cara al 
enemigo y en buen orden. 

Huida: en desorden, dando la espalda y en 
dirección a la unidad propia más próxima. 

Desbandada: moverse fuera del campo de 
batalla, sin atender a nuevas órdenes. 

Estos movimientos son obligatorios, 
siguiendo la tabla n. Q 2. 

Los movimientos ordinarios sufren pe- 
nalizaciones en base al terreno que la unidad 
atraviesa: tabla n.° 3. 


Cada giro de 90- en el movimiento está 
penalizado con -3 cm., -5 para los siervos. 

Los caballeros deben detenerse al borde 
del río que vayan a cruzar, 
c. Lanzamiento de armas arrojadizas: 
Alcance: Lanzadas con la mano 10 cm., 
con ayuda de utensilios (arco, honda...): 20 
cm. 

La distancia se mide desde el centro del 
frente de la mesnada atacante al centro del 
frente del objetivo. 

Las tropas pueden disparar tras haber re¬ 
corrido una distancia igual a la mitad de su 
capacidad de movimiento. 

El disparo hecho contra elevación o zona 
protegida se penaliza con -5 cm. en alcance 
y -2 en el dado. 

Número de figuras que disparan o 
combaten 

Disparan Combaten 
Línea todo el frente fie. en contacto 

Columna 2 bases de prof. fig. en contacto 

Cuadro todo el lado fig. en contacto 

Cuña 3 bases de prof. 3 bases de prof. 

Angulos: los ángulos de disparo son: 
Unidad en línea: 45 Q desde el centro del 
frente. 

Unidad en columna: 30° desde el centro del 
frente. 

Unidad de cuadro: 45 Q desde el centro del 
frente. 

Unidad de cuña: 30° desde cada lado de la 
cuña. 

Tras el lanzamiento de proyectiles, las 
tropas que no hayan consumido la totalidad 
de su capacidad de movimiento pueden 
terminar de mover. 

Se considera que las mesnadas están 
abastecidas de proyectiles durante toda la 
batalla, salvo modificaciones que se pacten 
de mutuo acuerdo. 


A continuación se hará la prueba de moral 
y la de muerte del jefe, si fuera necesario, y 
se pasa a la siguiente fase. 

Resolución de combates que terminan en 
contacto: 

En esta fase serán de aplicación las tablas 
de tipos de tropas, formaciones, situación 
táctica, a la hora de resolver el número de 
bajas que se producen según la tabla de 
combate. 

El ataque de la caballería posee varias 
particularidades. Uno carga que vaya a 
terminar en contacto no será afectada por las 
causas de huida, cualquiera que sea el número 
de bajas que sufra. 

Para detener un ataque de caballería se 
precisa que la tropa defensora tenga al menos 
la mitad del número de hombres que la 
atacante, esté en cuadro, columna o 
atrincherada. En este caso la caballería podrá 
atravesarla y seguir avanzando, atacar a otro 
enemigo (siempre que le quede movimiento) 
y combatir. 

Si el número de atacantes es tres veces 
superior al de los hombres de la mesnada 
atacada se aplicará a éstos la tabla de moral 
por muerte del jefe. 

Cuando la mesnada que combate es in¬ 
fantería se aplica la tabla de bajas por combate 
c/c de infantería, si es caballería será la tabla 
de bajas por combate c/c de caballería; con la 
tirada del dado modificada por los factores 
de formaciones, clase de tropa y posiciones 
tácticas. 

A la hora de computar el n. 9 de figuras 
combatientes, se separarán las de distintas 
mesnadas. 

Después de los combates, si es necesario, 
se hará el test de ruptura del frente y moral 
por muerte del jefe. • 


Tabla n° 1. Ordenes: 


Tabla n.~ 2. Muerte del jefe: 


Distancia del jefe 

Dado 


15 a 30 cm. Tropa en combate 

1,2,3 

Orden recibida 

Tropa sin combate 

1 a 4 

Orden recibida 

31 a 60 cm. Tropa en combate 

1,2 

Orden recibida 

Tropa sin combate 

1 a3 

Orden recibida 

mas de 60 

1,2 

Orden recibida 


Caballeros: 

Guerreros: 

Siervos: 


Retirada con 1, 2, 3, 4, en 1 dado de 6 caras. 
Otro resultado: siguen sin problemas. 

Huida con 1 a 4 en el dado. 

Retirada con 5. 

Desbandada con 1 a 4. 

Huida con 5. 


Tabla n. e 3. Penalizaciones 

del terreno: 


Tabla n. Q 

5. Tipos de tropas: 




Caballeros 

Guerreros 

Siervos 

Atacante 

Caballeros 

Guerreros 

Siervos 


Vadear río 

-5 cm. 

-3 cm. 

-3 cm. 

/atacado 





Subir pendiente 

-3 cm. 

-2 cm. 







Mover por monte 

-5 cm. 

-2 cm. 


Caballeros 

X 

+ 1 

+2 

(al resultado 

Mover por bosque 

-5 cm. 

-3 cm. 


Guerreros 

X 

X 

+1 

del dado) 

Mover por edificios 

-5 cm. 

-5 cm. 

-3 cm. 

Siervos 

-2 

-1 

X 


Girar 90 Q 

-3 cm. 

-3 cm. 

-5 cm. 












PLOMO EN LAS MESAS 




LÍDER 


Tabla n.- 4. Bajas por disparos: 

Atacante Caballeros Guerreros 


Siervos 


/atacado 

dado 

bajas 

dados 

bajas 

dados 

bajas 

Cada 3 

5 a 2 

1 Fig. 

2 a 4 

1 Fig. 

1,2 

1 Fig. 

caballeros 

6 

2Fig. 

5,6 

2 Fig. 

3 a 5 

6 

2 Fig. 

3 Fig. 

Cada 3 
guerreros 

4 a 6 

1 Fig. 

3 a 5 

6 

1 Fig. 

2 

2,3 

4,5 

6 

1 Fig. 

2 Fig. 

3 Fig. 

Cada 3 
siervos 

5,6 

1 Fig. 

4 a 6 

1 Fig. 

2 a 4 
5,6 

1 Fig. 

2 Fig. 


Ejemplo: Una mesnada de 15 guerreros dispara contra 30 
siervos, en el dado sale un 5. Cada 3 guerreros eliminan 2 figuras 
de siervo, luego (5x3) 15 guerreros eliminan (5x2) 10 figs. 
Sobreviven 20 siervos. 


Tabla n.- 7 . Bajas por combate cuerpo a cuerpo: 
Caballería 


N L> . de figuras luchando 


Dado + 
Factores 

0 

3 

6 

9 

12 

15 

18 

21 

24 

27 

30 

N L> . 

1 

de figuras eliminadas 
13 4 5 

6 

7 

9 

10 

10 

1 

1 

2 

3 

5 

6 

6 

8 

10 

11 

11 

2 

1 

2 

4 

5 

6 

7 

9 

12 

12 

13 

3 

2 

3 

5 

6 

7 

8 

9 

15 

16 

16 

4 

2 

3 

6 

6 

7 

9 

10 

16 

16 

16 

5 

2 

4 

6 

7 

8 

9 

11 

16 

17 

18 

6 o + 

3 

4 

7 

8 

8 

10 

13 

17 

18 

18 


Tabla n. Q 6. Opciones tácticas: 

Unidad atacada por el flanco: +1 dado del atacante. 

Unidad atacada por la retaguardia: +2 al dado del atacante. 


Tabla n° 8. Bajas por combate cuerpo a cuerpo: 
Infantería 


Dado + 
Factores 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 o + 


N Q . 

5 

de figuras luchado 

10 15 20 25 

30 

35 

40 

45 

50 

N Q de figuras eliminadas 





0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

2 

2 

1 

1 

3 

4 

5 

8 

9 

10 

13 

15 

1 

2 

3 

5 

6 

9 

10 

13 

15 

17 

2 

3 

4 

6 

7 

10 

12 

15 

17 

18 

3 

3 

4 

6 

8 

11 

13 

17 

18 

20 

3 

4 

5 

7 

9 

13 

14 

18 

19 

20 

3 

4 

6 

8 

10 

14 

16 

20 

21 

22 


Tabla n° 9. Ruptura del frente: 

Debe probarse la moral del ejército cuando ha sido destruido el 
centro, ala derecha, izquierda o retaguardia: 

Tipo de tropa: 


caballeros 
1,2 retirada 


guerreros 

1 retirada 

2 huida 

3 desbandada 
El test se hará por mesnadas. 


siervos 

1,2 retirada valor del dado 
3,4 huida y efecto 

5 desbandada 



EN EL PROXIMO ANUNCIO...¡¿? BOMBAZO SORPRESA ¿?! 
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Introducción a Traveller 


Como te habrás dado cuenta al haber llegado 
hasta aquí nos ha salido un número de lo más 
galáctico, y en él podía faltar un buen dossier 
sobre Traveller, auténtica joya para los amantes 
del rol en el espacio. En las siguientes páginas 
tendrás la oportunidad de conocer las 
generalidades del juego, aprender con uan ayuda 
de Megatraveller que no tiene nada que envidiar 
al próximo plan de estudios del Ministerio de 
Educación, y finalmente disfrutar como un 
módulo especialmente escrito para esta ocasión. 


por LIuís Salvador 



Con más de un año de permanencia de Traveller en el 
mercado español es quizá hora de evaluar cuál ha sido la 
respuesta del público ante uno de los juegos que han 
marcado época dentro del rol. 

Ante todo, cabe decir que nadie ha dicho jamás que 
Traveller fuera un juego fácil, uno de aquellos con los que 
se leen las reglas en un día y se juega al siguiente. La gran 
virtud del decano de los juegos de rol de ciencia ficción es 
que no es fácil porque hay todo un mundo (perdón, 10.000 
mundos) que explorar, con una historia, unas características, 
datos, y todo lo que pudiera soñar el jugador más detallista. 
A veces me sorprende la observación de algunos jugadores 
avezados de que «con Traveller no saben cómo hacer las 
cosas»; maticemos: saben cómo aplicar el reglamento, que 
es lo suficientemente claro, conciso y plural como para que 
haya sobrevivido (y con buena salud, gracias) durante más 
de diez años. Saben cómo realizar combates, viajar entre 
mundos, comprar, miles de cosas. Lo que no captan es la 
finalidad de Traveller. ¿Hay que luchar contra alguien en 
concreto? ¿Hay que hacer algo en concreto? ¿Se trata de 
salvar a la humanidad? No, nada de eso. La única finalidad 
de Traveller, y por eso me gusta, es sobrevivir. Ganando 
tanto dinero, fama y poder como se pueda, pero quedando 
vivo al final. Y en cuanto a cómo hay que hacerlo, la gran 
respuesta, lo que hace a Traveller grande es: como quieras. 

Empecemos por el principio. El título Traveller (viajero), 
se refiere a los aventureros que protagonizarán los diversos 
módulos y que tendrán mil peripecias en el espacio 
reconocido o desconocido. En la creación de personaje 
(única en su época, pues era Traveller el único juego en el 
que los personajes salían con distintas edades, incluso 
ancianos, pero experimentados) tenemos a un jovenzuelo 
que se alista en un servicio (o aprende un oficio, en 
suplementos posteriores), adquiere una serie de 
conocimientos, incluso prospera en su carrera y, de repente, 
un día lo abandona todo (o le obligan a ello; la vida en 
Traveller es casi tan cruel como la real) y se convierte en 
aventurero. ¿Por qué? Pues por la misma razón por la que 
tú, lector que supongo que trabajas, estudias o te aburres en 



casa, estás leyendo esta revista: porque quieres algo más, 
quieres vivir una vida diferente, quieres emociones y te 
gusta superar lo más difícil en lugar de la rutina. ¿Y quién 
puede negar que diez mil mundos no pueden proporcionar 
aventuras? Te acabas de convertir en un viajero, en un 
Traveller, alguien que es mirado de manera diferente en los 
astropuertos, el profesional de las rutas espaciales, de los 
bares, el que sabe lo que es amar a un arma cuando se la 
lleva al cinto en los bajos fondos y sabe cuándo tiene que 
dejarla para realizar misiones comerciales. El profesional 
en sacar las castañas del fuego a los gobiernos, las 
corporaciones o los padres de familia angustiados por la 
desaparición de sus hijos; el hombre que vive sobre la línea 
de la legalidad, a veces en un lado, a veces en el otro, pero 
manteniendo su propia ley y su código de conducta; en 
resumen, el aventurero por excelencia. 

Y, efectivamente, en Traveller no hay que hacer nada. O 
hacerlo todo. Traveller tiene una larga historia detrás. 
Conforme aparezcan aventuras y nuevos módulos, 
descubrirás que las capacidades de su reglamento son 
infinitas. He jugado partidas que parecían Dungeons pero 
con tecnología. He explorado sectores no cartografiados. 
He arbitrado partidas de rescate en naves cuyo contacto se 
había perdido hace semanas («Aliens, esto es Aliens!»). 
He perseguido a criminales por muchos mundos. He visto 
ejércitos mercenarios luchar entre sí. Me he paseado por 
las cubiertas de gigantescos cruceros clase Azhanti. He 
investigado asesinatos que más parecían sacados de una 
novela de Agatha Christie que no de una novela de ciencia 
ficción. Con Traveller se puede hacer todo. 

Vale la pena la dedicación a Traveller. Su reglamento es, 
con todo y ser sencillo, muy completo. Conforme aparezcan 
suplementos y aventuras se irá descubriendo un mundo 
maravilloso, lleno de sorpresas y de límites más allá de lo 
conocido. Paciencia; existen más de 150 libros dedicados 
a Traveller o expandiendo su mundo. E imaginación. 
Aunque no saliera ni un sólo libro más, el reglamento por 
sí, con los datos que lleva es ya suficiente para que hagáis 
lo que hagáis, sea posible en el universo Traveller. + 










Científicos en Megatraveller 


Este es un método para la creación deta¬ 
llada de científicos según el sistema de 
Megatraveller, siendo al mismo tiempo 
fácilmente adaptable a Traveller, siguiendo 
las líneas de la creación de los personajes 
mercenarios. Está basado en los artículos 
The Imperial Academy of Science and 
Medicine , aparecido en The Journal of the 
Travellers’ Aid Society n°22 y en Scientists, 
aparecido en Challenge n s 30. Permite 
especializar y dar variedad a los personajes 
que entran dentro de la confusa categoría de 
los «científicos», clarificando sus 
posibilidades y funciones, incluyendo a los 
dedicados tanto a las Ciencias Naturales 
como a las Ciencias Humanas y Sociales, 
permitiendo por tanto generar personajes 
físicos, matemáticos, o biólogos, junto con 
arqueólogos, historiadores, filólogos, fi¬ 
lósofos, abogados o economistas, además de 
las diversas ramas de la Medicina o la 
ingeniería. Para su completo aprovecha¬ 
miento es preciso disponer de un reglamento 
de Megatraveller, ya que está concebido 
como complemento a dichas reglas, y sigue 
las convenciones en ellas establecidas en lo 
que respecta a formato, tiradas de dados,... 


Diplomatura (College): (Edad: 18 años) 
(duración: 4 años) 

Debe escogerse previamente en qué co¬ 
legio se desea ingresar para cursar estudios. 
Admisión: 9+ (+2 si la Educación es 9+) 
Exito: 7+ (+2 si la Inteligencia es 8+) 

Educación: 1D-2 (+1 si la Inteligencia es 9+) 
Honores: 10+(+1 si la Inteligencia es 10+) 
(otorga Educación 10 o +1 Ed., lo que sea 
mayor). 


por Xavier Fenosa 

- Cada punto de Educación recibido en la 
tirada correspondiente puede ser cambiado 
por un nivel en una habilidad, siempre dentro 
del mismo colegio (excepto para las habi¬ 
lidades de: 

- Hiperfísica 

- Cirugías Especializadas 

- Psicohistoria 

que no se pueden obtener mediante este 
intercambio, pues representan un saber ya 
muy avanzado que no está al alcance de un 
personaje con los conocimientos de este 
nivel). 


Puntos de Veteranía (Brownie Points) 

Se obtienen (de manera acumulativa) 


cuando se alcanzan los niveles de: 



- Educación 11-12 

1 

P.V. 

- Educación 13-14 

1 

P.V. 

- Educación 15 

1 

P.V. 

- Habilidad a nivel 3 

1 

P.V. 

- Por cada nivel de habilidad 



superior a 3 

1 

P.V. 

- Por cada Summa cum Laude 

2 

P.V. 

- Por cada Magna cum Laude 

1 

P.V. 


Escuelas Técnicas 

(duración: 2 años) 

Se puede llegar a las Escuelas Técnicas, o 
bien voluntariamente, o a consecuencia de 
fallar una tirada de Admisión. Pueden crearse 
multitud de tipos de escuelas técnicas 
(además de las incluidas aquí como ejemplo) 
según el gusto o los intereses del árbitro. Los 
personajes generados a través de ellas pueden 
no ser en principio tan versátiles o capaces 


como los provenientes de los diversos 
colegios universitarios, pero a pesar de ello 
las Escuelas Técnicas pueden ser, como 
mínimo, una muy buena fuente de una gran 
variedad de PNJs. 


Técnico de Mantenimiento (Astronaves): 

Admisión: 8+ (+2 si la Educación es 9+) 
Exito: 7+ (+2 si la Inteligencia es 8+) 
Habilidades aprendidas: 

Aprendizaje básico: Mecánica-1 
l s año: (cada una con un 3+ en ld6): 
Mecánica-1 
Electrónica-1 
Computadora-1 

2 S año: estudios avanzados (4+ en 1 d6): 
Electónica-1 
Gravítica-1 
Ingeniería-1 


Escuela de Enfermería: 

Admisión: 8+ (+2 si la Educación es 9+) 
Exito: 7+ (+2 si la Inteligencia es 8+) 
Habilidades aprendidas: 

Aprendizaje básico: 

Medicina General-1 (+) 

Sociabilidad-1 ( Carousing ) 

1- ’año: (3+enldó): 

Medicina General-1 (+) 

Técnico de Laboratorio-1 
Anestesiología-1 (+) 

2- año: (estudios avanzados) (4+en ld6): 

Psicología-1 (+) 

Radiología-1 (+) 

Computadora-1 

Escuela de Electrónica: 

Admisión: 8+ (+2 si la Educación es 9+) 
Exito: 7+ (+2 si la Inteligencia es 8+) 
Habilidades aprendidas: 

Aprendizaje básico: Electrónica-1 
Laño: (3+enld6): 

Electrónica-1 
Mecánica-1 
Computadora-1 

2- año (estudios avanzados) (4+ en ld6): 
Comunicaciones-1 
Gravítica-1 
Robótica-1 


Escuela Documentalista 

Admisión: 8+ (+2 si la Educación es 9+) 
Exito: 7+ (+2 si la Inteligencia es 8+) 
Habilidades aprendidas: 

Aprendizaje básico: 

Computador-1 
Investigación-1 
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l 2 año (3+ en ld6): 

Computador-1 
Administración-1 

2- año (estudios avanzados) (4+ en ldó): 
Lingüística-1 
Administración-1 
Recursos-1 (JackofallTrad.es) 
Sofontología-1 

(En planetas de bajo nivel tecnológico, 
estas tareas están a cargo de bibliotecarios y 
archiveros). 

Escuela de Administración: 

Admisión: 8+ (+2 si la Educación es 9+) 
Exito: 7+ (+2 si la Inteligencia es 8+) 

Habilidades aprendidas: 

Aprendizaje básico: Administración-1 
I a año (3+ en ldó): 

Administración-1 
Computador-1 
Derecho-1 

2 a año (estudios avanzados) (4+ en ldó): 
Derecho-1 
Computador-1 
Sociología-1 


Ingreso en la Facultad: (Edad: 22 años) 
(duración: términos de 4 años) 

Se debe intentar en primer lugar el ingreso 
en el colegio en el que se ha cursado la 
diplomatura. 

Admisión: 10+ (+1 si se han obtenido 
honores) 

(+2 si la Educación es 10+) 
(acumulativos) 

Si no se es admitido en el colegio elegido, 
entonces se debe buscar plaza («de rebote») 
en alguna otra, según la siguiente tabla: 

1 Escuelas Técnicas 

2 Colegio de Medicina 

3 Colegio de Ingeniería 

4 Colegio de Ciencias Naturales 

5 Colegio de Ciencias Sociales 

6 Colegio de Ciencias Humanas 
(puede darse el caso de ser aceptado fi¬ 
nalmente en el colegio que previamente había 
denegado el ingreso) 

Exito: (anual) 

12+ : Sumiría cum Laude: otorga 2 niveles 
en una habilidad y 2 P.V. 

10-11: Magna cum Laude : otorga 1 nivel de 
habilidad (en 2 habilidades diferen¬ 
tes) y 1 P.V. 

7-9 : Otorga 1 nivel de habilidad. 

3-6 : Ha sido un año muy divertido, pero 
poco productivo. 

2-: No das golpe y suspendes todo: 

¡Expulsión automática! 

(+1 si la Inteligencia es 11+) 

(+2 si se tiene Investigación 1 +) 


Tablas de Habilidades: 

Nota: el símbolo (*) denota una habilidad 
«de cascada» y se especifican sus rami¬ 
ficaciones sólo cuando éstas no se encuentran 
en el reglamento de Megatraveller. 

El símbolo (+) denota una habilidad 
«xenológica», que se refiere a una raza o 
especie concreta (por ejemplo, Asían, Vargr, 
K'kree,...). Al recibir un nivel de una 
habilidad xenológica, el jugador debe 
especificar en qué raza concreta se está es¬ 
pecializando su personaje, siendo posible el 
escoger un raza distinta al recibir un nuevo 
nivel (es decir, al recibir 2 niveles de Filosofía 
se puede, por ejemplo, tomar Filosofía 
Darriana-2 o, pongamos por caso. Filosofía 
Darriana-1 y Filosofía Droyne-1). 

Las habilidades xenológicas proporcio¬ 
nan asimismo un conocimiento menos 
profundo de razas que se puedan considerar 
próximas (más que por vecindad física, por 
semejanzas fisiológicas, psicológicas o 
culturales) a la raza escogida. En términos 
de juego, esto equivale a un conocimiento 2 


niveles por debajo del que se posee. Por 
ejemplo, un personaje con Psicología 
Solomani-3 podrá considerarse que tiene un 
conocimiento de Psicología Vargr-1, por 
ejemplo, pero no de Psicología Hiver, aunque 
esta raza sea vecina de los Solomani. Esto es 
así debido a que los Hiver son, por decirlo de 
algún modo, mucho más alienígenas con 
respecto a los Solomani que no los Vargr (o, 
por supuesto, los Vilani o los Zhodani), que 
aunque están situados mucho más lejos 
cosmográficamente hablando, son razas muy 
próximas en otros aspectos. 

1) Comunes para todos los colegios: 

Desarrollo Personal: 

1 +1 Fuerza 

2 +1 Destreza 

3 +1 Resistencia 

4 Mental (*) 

5 Interpersonal (*) 

6 Innatas (Inborn) (*) 
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Habilidad de Servicio: 

1 Combate (*) 

2 Medio Ambiente ( Environ) (*) 
3- Innatas 

4 ' Vehículo (*) 

5 Administración 

6 Computador 

7 Investigación 

(+/- 1 si la Educación es 12+) 

(*) Cascada: Combate: 

Combate Personal (*) 

(Hand Combat ) 

Combate con armas de fuego (*) 
{Gurí Combat ) 


2) Específicas para cada colegio: 

Colegio de Ciencias Naturales: 

2 Paleontología 

3 Sofontología Física (+) 

4 Genética 

5 Biología (*) 

6 Química 

7 Técnico de Laboratorio 

8 Técnico de Laboratorio 

9 Física (*) 

10 Geologíaf*) 

11 Matemáticas 

12 Astronomía 

(+/- 2 si la Inteligencia es 10+) 
(+/- 1 si la Educación es 12+) 

(*) Cascada: Biología 

Biología General 
Botánica 
Zoología 
Ecología 

Geología 

Geología General 
Geogenia 
Mineralogía 
Sismología 


Física 

Física General 
Astrofísica 

Física de Partículas y Energías 

Metereología 

Hiperfísica 

Colegio de Ingeniería 

2 Ing. Agrícola 

3 Arquitectura 

4 Ing. de Comunicaciones 

5 Ing. Mecánica 

6 Ing. Electrónica 


7 Ing. de Computadores 

8 Ing. de Transportes 

9 Ing. de la Energía 

10 Ing. Robótica 

11 Macroingeniería 

12 Arquitectura Naval 

(+/- 1 si la Inteligencia es 12+) 


Colegio de Medicina 

2 Radiología (+) 

3 Anestesiología (+) 

4 Farmacología 

5 Medicina General (+) 

6 Técnico de Laboratorio 

7 Técnico de Laboratorio 

8 Medicina General (+) 

9 Patología (+) 

10 Cirugía 

11 Cirugía 

12 Cirugías Especializadas (*) 

(+/- 2 si la Inteligencia es 10+) 

(+/- 1 si la Destreza es 10+) 

(*) Cascada: Cirugías Especializadas 

1 Cir. Dental 

2 Osteocirugía 

3 Cir. Plástica 

4 Cir. Optométrica 

5 Cir. Trasplantes y Reimplantaciones 

6 Cir. Neurológica 

7 Cir. Alienígena 

(+/- 1 si la Destreza es 12+) 


Colegio de Ciencias Sociales 

2 Ciencias Políticas 

3 Sociología (+) 

4 Psicología (+) 

5 Lingüística (+) 

6 Derecho (+) 

7 Historia 

8 Cosmografía 

9 Economía 

10 Sofontología (+) 

11 Sistemología 

12 Psicohistoria 

(+/- 2 si la Inteligencia es 10+) 
(+/- 1 si la Educación es 12+) 


Colegio de Ciencias Humanas 

2 Ciencias de la Información 

3 Pedagogía 

4 Arte y Ciencias de la Expresión (*) 

5 Filología (+) 

6 Cosmografía 

7 Historia 

8 Arqueología 

9 Sofontología (+) 

10 Psicología (+) 



11 Filosofía (+) 

12 Teología (+) 

(+/- 2 si la Educación es 12+) 
(+/- 1 si la inteligencia es 10+) 


Explicación de las Habilidades: 

Nota: esta sección no pretende dar una 
definición académica de cada uno de los 
campos y disciplinas mencionados, sino 
únicamente hacer algún breve comentario o 
aclaración únicamente en relación a sus 
efectos o influencia en el juego. 

Se omiten todas aquellas habilidades que 
ya están comentadas en el reglamento de 
Megatraveller. Asimismo, cuando alguna 
habilidad sea comparable, a efectos de juego, 
con cualquiera de las «oficiales» se hará 
notar, remitiendo a dichas reglas para la 
explicación correspondiente. 

Respecto a los niveles tecnológicos, el 
nivel del planeta en el que se realizan los 
estudios determinará el de los equipos que se 
pueden utilizar. 

Anestesiología: uso de aparatos, técnicas 
y sustancias para la anestesia de los pacientes. 
En mundos de elevado nivel tecnológico, 
incluye conocimientos de Criomedicina y 
Criogenia (como los necesarios para el man¬ 
tenimiento y uso de cápsulas de hibernación). 

Arqueología: investiga las culturas a 
través de la búsqueda e interpretación de sus 
restos materiales. Muy relacionada con la 
Historia. 

Arquitectura: diseño y construcción de 
edificios y grandes estructuras. 

Arquitectura Naval: diseño y cons¬ 
trucción de astronaves y espacionaves. 

Arte y Ciencias de la Expresión: 
equiparable a la habilidad de Artesano 
(Artisan) (*) 

Astrofísica: conocimiento de la estructura 
de las estrellas y los cuerpos celestes, así 
como su evolución. 

Astronomía: conocimiento del Cosmos y 
las reglas físicas que lo rigen. Permite 
reconocer complejos estelares, y puede ser 
usada como complemento o incluso sustituto 
de Navegación, con ciertos límites. 

Biología General: conocimiento general 
de las diversas ramas de las Ciencias Bio¬ 
lógicas, como la Microbiología,... 
Equivalente al de un campo más espe¬ 
cializado de la Biología menos 2 niveles. 
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Botánica: estudio de las formas de vida 
vegetal. 

Ciencias de la Información: equiparable 
a Entrevista. 

y 

Ciencias Políticas: estudio de los diversos 
métodos de gobierno y de control del poder 
político. 

Cirugía: conocimiento de los métodos, 
técnicas y equipo necesarios para realizar 
una intervención quirúrgica. 

Cirugía Alienígena: especialización 
referida a una raza diferente de la que es 
objeto de la atención de la mayoría de las 
habilidades del personaje, o bien que es 
enormemente extraña según los parámetros 
de la especie a la que pertenece el personaje. 

Cirugía Dental: especializada en la 
dentadura y la mandíbula. 

Cirugía Neurológica: especializada en el 
cerebro y el sistema nervioso. 

Cirugía Optométrica: especializada en 
los órganos visuales. 

Cirugía Plástica: capacidad de alterar 
quirúrgicamente el aspecto de un paciente, 
ya sea para reparar un daño, arreglar un 
defecto, o cambiar su identidad. 

Cirugía de Trasplantes y Reim¬ 
plantación: conocimiento de las técnicas y 
equipos destinados a sustituir órganos 
dañados. Incluye el uso de transplantes y de 
técnicas de regeneración, así como de prótesis 
y de órganos artificiales y biónicos. 

Cosmografía: es la Geografía extendida a 
nivel cósmico. Equiparable a Exploración 
(Survey). 

Derecho: equiparable a la habilidad Legal. 

Ecología: estudio de los ecosistemas 
planetarios y de las interrelaciones que se 
dan en su seno. 

Economía: equiparable a la habilidad de 
Administración. 

Farmacología: producción y uso de 
drogas y sustancias medicinales. 

Filología: equiparable a Lingüística. 

Filosofía: la búsqueda del conocimiento y 
de las claves últimas para la comprensión 
del Cosmos. Permite comprender mejor el 
modo de entender la vida de los sofontes 
(término genérico que designa a los diversos 
seres pensantes, inteligentes), y por tanto sus 


sistemas de valores, sus creencias, sus ac¬ 
tos,... 

Física General: conociminto general de 
las Ciencias Físicas, equivalente al de un 
campo más especializado de la Física menos 
2 niveles. 

Física de Partículas y Energías: estudia 
los niveles infinitesimales de la realidad, 
donde materia y energía se confunden, e 
investiga el modo de aprovechar sus 
potencialidades. 

Genética: estudia las claves bioquímicas 
de los seres vivos. Requiere un conocimiento 
como mínimo de Biología-1 y de Química- 
1 para poder ser adquirida. 

Geogenia: estudio de las formaciones 
planetarias físicas y de su origen. Puede ser 
comparable en casos determinados, a efectos 
prácticos, a Prospección. 

Geología General: conociminto general 
de las Ciencias Geológicas, equivalente al 
de un campo más especializado de la 
Geología menos 2 niveles. 

Hiperfísica: intenta comprender los fenó¬ 
menos mal conocidos o incluso desconocidos 
asociados al Hiperespacio (también llamado 
Espacio de Salto) y los aspectos relacionados 
con el Salto Hiperespacial. 

Ingeniería Agrícola: estudio de las 
mejoras en la agricultura, y del modo más 
eficaz de llevarlas a cabo. 

Ingeniería de Computadores: 

equiparable a Computador. 

Ingeniería de Comunicaciones: 

equiparable a Comunicaciones. 

Ingeniería de la Energía: diseño y 
operación de plantas de energía. Equipara¬ 
ble a Ingeniería (naval). 

Ingeniería de Transportes: diseño y 
operación de sistemas de transporte de masas 
(ferrocarriles, monorrailes,...). 

Ingeniería Electrónica: equiparable a 
Electrónica. 

Ingeniería Mecánica: equiparable a 
Mecánica. 

Ingeniería Robótica: equiparable a 
Robótica. 

Investigación: es la hábil idad que permite 
reunir y analizar la información disponible 
con el fin de resolver algún enigma. También 
se podría definir como la capacidad de saber 


hallar la información necesaria para nuestros 
fines, y procesarla de modo metódico hasta 
conseguir lo que se buscaba. 

Macroingeniería: dedicada a la cons¬ 
trucción de estructuras enormemente 
complejas (como astropuertos o ciudades) y 
a la terraformación de planetas, en cola¬ 
boración con equipos pluridisciplinares. 

Matemáticas: permite la resolución de 
cálculos complejos así como la comprensión 
y el manejo de teorías y conceptos 
matemáticos. 

Medicina General: equiparable a 
Medicina. Incluye conocimientos de 
Criomedicina y Criogenia (como los ne¬ 
cesarios para el mantenimiento y uso de 
cápsulas de hibernación). 

Metereología: estudio, predicción y 
control de los fenómenos metereológicos y 
climáticos. 

Mineralogía: estudio de los minerales. 
Puede ser comparable en casos determinados, 
a efectos prácticos, a Prospección. 

Osteocirugía: especializada en los huesos. 

Paleontología: estudio de los restos fósiles 
de los seres vivos. 

Patología: conocimiento de la medicina 
forense. Puede determinar razonablemente 
las causas y tiempo transcurrido desde una 
muerte. 

Pedagogía: equiparable a Instrucción. 

Psicohistoria: ciencia de la predicción 
histórica y de la manipulación macrosocial. 
Sus principios aún no son bien conocidos. 

Psicología: permite comprender mejor las 
motivaciones y comportamientos de los 
demás, así como tratar sus desórdenes 
psíquicos. 

Química: el estudio de los elementos, sus 
compuestos y sus interreacciones. Permite 
(si se cuenta con los medios) identificar 
sustancias determinadas o preveer el 
resultado de una reacción. 

Radiología: uso de aparatos para ex¬ 
ploraciones intemas del organismo. 

Sismología: estudio de los terremotos y 
los volcanes, así como de las técnicas 
destinadas a predecirlos así como paliar sus 
efectos. En planetas de alto nivel tecnológico 
es posible su control. 

Sistemología: estudio de la gestión y 
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Tabla de Rangos 

. 

Nota: Los 

rangos se obtienen de modo automático cuando se cumplen los 

requisitos correspondientes. 


Rango 

Título 

Requisitos 

01 

Técnico, Périto, 

1 habilidad a nivel-1 


Auxiliar,... 


02 

Técnico Superior, 
Enfermero,... 

1 habilidad a nivel-2 


Licenciado, 

1 habilidad a nivel-3 

' 

Ingeniero,... 


04 

Doctor 

1 habilidad a nivel-4 



1 habilidad a nivel-2 
(relacionada con la principal) 

05 

Profesor 

(1) 

06 

Catedrático 

(1) 

(1) Sólo se 

pueden alcanzar estos rangos si el personaje ingresa en el mundo 

laboral universitario. Su concesión queda a criterio del árbitro, pudiendo ser incluso 
motivo de aventura. Un ejemplo puede ser la pugna entre dos profesores para 

conseguir un 

puesto vacante de catedrático. Aquel que consiga más prestigio 

(finalizando antes y con éxito una investigación crucial, por ejemplo) tendrá mas 
posibilidades de ser nombrado para el cargo. 


Tabla de Beneficios por Licenciatura: 

En Metálico (Cr) 

Otros Beneficios 

1. 

10.000 

+ 1 a la Resistencia 

2 

10.000 

+2 a la Educación 

3 

20.000 

+2 al Nivel Social 

4 

30.000 

+1 a la Inteligencia 

5 

40.000 

Miembro de Ta TAS 

ó 

50.000 

Doctor Honoris Cansa por una universidad de rango superior 


íxí -«íSi fe» W U "7? f 

ipiilüiiüiiijlii 

a la del personaje 

7 

100.000 

Astronave Laboratorio 


•• •- •: ■ . : 

(+/- 1 si se es Doctor Honor is Causa) 


planificación (desde el punto de vista social, 
económico, cosmográfico,...) de sistemas 
complejos, como planetas, sistemas estelares, 
grupos de mundos,... Pone un gran énfasis 
en el estudio interdisciplinar del sistema 
tomado como un conjunto, como una uni¬ 
dad. 

Sociología: estudio de los grupos y 
sistemas sociales. Puede ser útil para rea¬ 
lizar un estudio de mercado o para elaborar 
una estrategia política, por ejemplo. 

Sofontología: estudio de los sistemas 
culturales de los diversos seres pensantes 
(sofontes). Permite comprender mejor sus 
valores y actitudes, así como el evitar violar 
tabús culturales. Cuando se refiere al estudio 
de la especie humana se la denomina 
Antropología. 

Sofontología Física: estudia, gene¬ 
ralmente de modo comparativo, las diversas 
fisiologías y estructuras físicas de los 
sofontes. 

Técnico de Laboratorio: conocimiento y 
experiencia en el manejo de los útiles y 
aparatos de un laboratorio de investigación, 
así como del modo de solucionar posibles 
dificultades, ajustar y calibrar los equipos o 
reparar averías en los mismos. 

Teología: estudio de las diversas religiones 
(y actitudes ante la divinidad) de los sofontes. 
Permite entender mejor sus valores y 
creencias, así como el evitar violar tabús 
religiosos. 

Zoología: el estudio de la vida animal no 
inteligente, incluyendo sus pautas de 
comportamiento y sus afecciones. 

Aprendizaje Jnterdisciplinar 

Está permitido para aquellos personajes 
con una habilidad de nivel 3 o superior el 
realizar durante un año estudios comple¬ 
mentarios en un colegio diferente al suyo. Se 
resolverán dichos estudios simplemente 
realizando una tirada en la tabla co¬ 
rrespondiente al colegio escogido (sólo se 
puede hacer una vez durante toda la carrera). 

Readmisión: 

Dado el amplio sistema de becas de que 
disfrutan, en general, los súbditos del III 9 
Imperio, los personajes admitidos en un 
colegio determinado no tienen normalmente 
ningún problema para continuar sus estudios 
mientras deseen (por supuesto que el árbitro 
puede limitarlos cuando lo considere 
oportuno, según su criterio). 


Pensión por Retiro: 

Al calcular la pensión por retiro sólo se 
contabilizarán los términos de servicio en el 
mundo laboral. Obviamente, todos los años 
que el personaje haya pasado realizando sus 
estudios no serán tenidos en cuenta a la hora 
de calcular su paga de retiro, que depende 
única y exclusivamente de su paso por el 
mundo laboral. 


Mundo Laboral: 

Las opciones laborales al alcance de un 
personaje científico abarcan desde la em¬ 
presa privada o la universidad, pasando por 


el paro, hasta el ser comisionado para 
investigar en una Estación de Investigación 
Imperial, o como miembro asignado a uno 
de los numerosos equipos científicos del 
Servicio Imperial Interestelar de 
Exploración. Tareas no faltan, ya sea en el 
vasto Espacio Conocido como expandiendo 
sus límites hacia lo desconocido. El árbitro 
deberá, según el enfoque que quiera dar a su 
campaña, definir los ámbitos por los que se 
deberán mover los personajes. 

De todos modos, una visión del mundo 
laboral de los científicos, estructurada 
también como método de creación de per¬ 
sonajes, se puede encontrar en el artículo de 
la revista Challenge citado al principio de 
esta expansión, + 
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Asunto de Comercio 

por Lluís Salvador 


Con mi agradecimiento a Robert Asprin. 
Dedicado a Magda. 


Introducción 

Esta aventura de Traveller trata del intento 
de una partida de aventureros por descubrir 
y exponer evidencias de corrupción por parte 
del gobierno planetario de Tagr-M-Da para 
así mantener el estatus de este planeta como 
Estado Cliente del Imperio. Puede derivar, 
caso de no conseguir los anteriores objetivos, 
en un encuentro «deportivo» para conseguir 
la misma finalidad. 


Estándares y Supuestos 

Esta aventura tiene lugar en Tagr-M-Da, 
un estado cliente enclavado en los Territorios 
Vargr, en el sector de Gvurrdon, vecino a la 
Marca Espiral. Sin embargo, los únicos 
requisitos imprescindibles para jugar son el 
reglamento de Traveller o Megatraveller. 
Pueden resultar de utilidad el suplemento 
1001 Personajes y los módulos alienígenas 
«Vilani and Vargr» para Megatraveller o 
«Vargr» para Traveller, todavía no 
aparecidos en castellano. Para representar la 
competición deportiva pueden resultar 
necesarias una superficie de dibujo y figuras. 

Inicio 

La aventura tiene su inicio en Boughene, 
en la Marca Espiral. 

Una Reunión de Negocios 

Los aventureros se encuentran clavados 
en Boughene buscando un patrón. Tras 
repetidas visitas al astropuerto, son con¬ 
tactados por un explorador del despacho 
burocrático de Servicio, el cual les dice que 
la Oficina de Asuntos Comerciales tiene una 
propuesta que les podría interesar. 

Si acuden a la cita, serán introducidos en el 
despacho de Riiski Stanwell, que, tras las 
presentaciones y cortesías de rigor, pasará a 
exponerles directamente el asunto: 

- Tagr-M-Da es un mundo balcanizado en 
los Territorios Vargr, pero en realidad la 


balcanización consiste en dos estados que, 
sin embargo, coexisten de manera pacífica. 
Ambos gobiernos han llegado a un acuerdo 
por el que uno de ellos ostentará el gobierno 
planetario, asumiendo un estatus parecido al 
de un gobierno federal durante cuatro años; 
esto sólo quiere decir que ese estado gobierna 
las cuestiones de sistema mediante decisión 
conjunta, algunas planetarias generales 
mediante consenso (una medida apenas 
aplicada, salvo en casos de grandes 
catástrofes; en el resto de ocasiones son los 
respectivos gobiernos los que legislan y 
dirigen sus territorios respectivos) y las 
referidas a política exterior mediante decreto. 

«Este último punto es el que importa al 
Imperio, puesto que Tagr-M-Da es un es¬ 
tado cliente valioso, que aloja incluso una 
base naval Imperial. Precisamente por eso el 
gobierno Imperial ha establecido un trato 
preferente con el planeta, trato que se ha 
mantenido invariable, fuera cual fuese el 
estado (y facción) que dominase el planeta. 
Hasta hace cuatro años. 

«En las elecciones generales de Da había 
resultado vencedora una facción radical que, 
si bien había tenido una popularidad 
creciente, no había alcanzado jamás el 
gobierno. Probablemente tuvo cierta in¬ 
fluencia en su ascensión el incremento de 
impuestos decretado por la facción domi¬ 
nante entonces, combinado con una sequía 
que azotó el país poco antes de las elecciones. 
Un asunto desgraciado. El tal partido 
mantiene una curiosa ideología, o más bien 
una curiosa falta de ella. Se trata de un 
partido eminentemente demagógico, que 
antes buscará cualquier cabeza de turco que 
asumir sus errores de gobierno que, dicho 
sea de paso, son muchos. En todo caso, esto 
no era de nuestra incumbencia hasta que, ya 
que las desgracias nunca vienen solas, 
alcanzó el poder global. 

«Verán, es un mundo colonizado hace 
siglos, con tradiciones, arraigo... Y que, de 
siempre, ha estado rodeado de Vargrs. De 
todas las características de esos seres que 
podían haber adoptado, no pudieron escoger 
otra que la manía del carisma. 

«Sus partidos se mueven por líderes ca- 
rismáticos, generalmente habladores y 
demagogos, pero también hombres de ac¬ 
ción. Nadaque objetar a eso. Habitualmente, 
la demagogia sirve para unos fines 
determinados, como es llegar al gobierno y 
mantenerse allí; en asuntos de gobierno, 



suele hablarse de otra manera. Pero el 
problema surgió con la necesidad de un 
gobierno global. El realizar unas elecciones 
hubiera sido como unificar el planeta, y ya se 
sabe... Nadie quiere perder. El sistema de 
turnos era proclive a múltiples 
inconvenientes: desgaste, malestar por parte 
de los no gobernantes, revanchas al cabo de 
cuatro años e ineficiencia generalizada. 

«Sé que les va a resultar asombroso, pero... 
Bueno, decidieron que la facción que 
gobernara saliera escogida mediante una 
competición deportiva. 

«Lo sé. Increíble, impensable. Irrespon¬ 
sable, también, según nuestros puntos de 
vi sta, pero resolvía muchos de los problemas: 
era un proceso público, el carisma quedaba 
medido, no desprestigiaba a la clase política 
de ninguno de los dos estados, si se perdía un 
año se fijaba la vista en la competición 
siguiente, etc. Sí, es igual que tirar una 
moneda al aire, pero para ellos no. La suerte 
no es tan importante como el prestigio. Y, al 
fin y al cabo, un equipo vencedor es el que lo 
ha sudado, se lo ha ganado. En resumen, ha 
hecho algo mejor que el otro. 

«El caso es que el Partido Radical de 
Supremacía, gobernante en Da, ganó al 
equipo de Tagr, y entonces empezaron 
nuestros problemas. Nuestras relaciones se 
han deteriorado progresivamente, hasta llegar 
al punto en que el PRS, reforzado con una 
nueva victoria electoral en Da, ha amenazado 
con revocar el tratado comercial con el 
Imperio y la desaparición de nuestra base 
naval allí. Sin embargo, tenemos un indicio 
que puede llevarnos a una salida. 

«Hasta aquí todo lo que puedo contarles 
sin que acepten mi oferta. Esta consiste en 
una paga de 30.000 Créditos, con un plus de 
300.000 si el gobierno planetario cambia de 
manos, y 100.000 adicionales si el PRS 
desaparece de la escena política. La misión 
no tiene porqué ponerles en peligro personal, 
y puede realizarse sin grandes riesgos. 
Sencillamente, necesitamos personas no 
conectadas con ninguno de los servicios 
Imperiales, a las que, en caso de fallar, no se 
les pueda imputar cargos de espionaje o de 
injerencia en los asuntos de otro estado. Si a 
eso vamos, no se necesitan ni armas. ¿Qué 
me dicen?» 

Caso de aceptar los aventureros la pro¬ 
puesta, Stanwell continuará: 

- Bien, tenemos informes fidedignos de 
malversación de fondos públicos, tanto 
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nacionales como planetarios, por parte del 
líder del PRS, Josem Garkr, hechos que, 
además, salpican por complicidad a toda la 
cúpula directiva del Partido. Su misión es 
conseguir estas pruebas, que se encuentran 
en la memoria de un computador y hacerlas 
públicas por medio de los periodistas locales. 
Esto último es importante. Sólo los medios 
de comunicación de Tagr-M-Da serán 
creídos; cualquier otro sería rechazado como 
calumniador, manipulador, etc. 

«Lamentablemente no podemos contar con 
nuestro informante, que ya no está en la 
estructura del partido, pero nuestros agentes 
han conseguido un contacto fiable para 
ustedes. Su nombre es Sukura Vorr-ell, y su 
eficacia es notable. En estos momentos ya 
trabaja para proporcionarles pistas concretas, 
e incluso podría ser que cuando llegaran 
tuviesen ya el trabajo hecho. En este caso, 
buenas vacaciones. Si no, buena suerte. ¡Ah! 
Su cobertura. Dado su estatus de ciudadanos 
imperiales, ninguna hubiera sido apropiada 
caso de tener que moverse de aquí y allá por 
los dos estados, salvo una. Se está en período 
de selección de jugadores para el encuentro, 
por parte de ambos estados, y no existen 
limitaciones de nacionalidad. Irán ustedes 
como candidatos a ser seleccionados para el 
partido. Esto les facilitará los movimientos, 


puesto que los candidatos a jugadores pueden 
presentarse a las pruebas de ambos estados.» 

Tagr-M-Da 

El viaje, por supuesto, corre por cuenta del 
Imperio, y se realiza en naves de línea civiles. 

Tagr-M-Da (B-587777-8 Agrícola; Rico; 
Base Naval del Imperio) es un planeta 
bastante similar a los de tipo Terra. Lo 
primero que llama la atención es, por 
supuesto, la Base Naval del Imperio, en 
órbita, con su dotación de naves ligeras pero 
fuertemente armadas, evidentemente 
destinadas a la caza anticorsaria. Es com¬ 
prensible el interés del Imperio por man¬ 
tener esta posición privilegiada de conten¬ 
ción contra los peligrosos corsarios Vargr. 

El astropuerto está bien equipado, con las 
tareas realizándose mayoritariamente con 
intervención humana. A pesar de ser de tipo 
B y lo suficientemente extenso como para 
mantener una intensa actividad comercial, 
su aspecto actual es de decadencia; la mayor 
parte de empleados se encuentran 
desocupados, y hay pocas naves efectuando 
tareas de carga o descarga, y aún menos en 
anclaje de estancia. B uen indicio del deterioro 
de relaciones entre el Imperio y el planeta. 


En el control de documentos, el funcio¬ 
nario al cargo, al examinar el visado que les 
identifica como aspirantes a jugadores se 
mostrará excitado y respetuoso a la vez, 
facilitándoles todos los trámites y 
deseándoles «verles en el rombo». Está claro 
que el encuentro despierta gran expectación. 

A partir de las aduanas, el paso lógico para 
los jugadores es dirigirse al encuentro de 
Sukura, en la ciudad Da-Taun. Pueden 
aprovechar el viaje para presentarse en la 
Oficina de Selección Tigr. En esta última, 
les convocarán a las pruebas a celebrar dentro 
de una semana, les darán indicaciones de 
cómo alojarse y moverse por Da y, en general, 
harán todo lo posible para facilitarles sus 
movimientos. 


Sukura 

Sukura es un habitante de Da típico, en 
absoluto con aspecto de conspirador o de 
hombre de acción. Les dejará claro a los 
aventureros que trabaja con ellos para el 
bien de su estado y su planeta y sólo por 
ideales. No está dispuesto a involucrarse en 
un golpe de estado ni en nada que signifique 
derramamiento de sangre. Lamentablemente, 
y pese a su posición privilegiada como técnico 
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de ordenadores del gobierno, no ha podido 
extraer la información que buscan los 
aventureros, aunque sí ha podido averiguar 
dónde se encuentra. Por las claves de acceso, 
desconocidas dentro de la estructura 
gubernamental y complicadas en exceso 
incluso según los estándares militares, Sukura 
ha localizado la base de datos que les interesa 
en el edificio del Ministerio de Asuntos 
Exteriores, probablemente en la terminal 
2553 de la Quinta Planta. Ayer, arriesgándose 
mucho, comprobó que ese archivo todavía 
se encontraba allí. No quiso forzarlo, puesto 
que hubiese activado o bien una alarma o la 
destrucción de los datos, y, por otra parte, su 
localización. Sí está seguro de una cosa. 
Tanto si se fuerza el código como si se 
emplea un pase legal, esa entrada quedará 
registrada. 

Sukura ha estado en el ministerio, aunque 
sólo puede proporcionar una información 
superficial al respecto de vigilancia y 
disposición de las terminales. Queda en 
manos del árbitro el hacer el plano del 
ministerio (se puede tomar como modelo las 
oficinas centrales de un banco o un 
ministerio) y el ajuste del número de guardias 
y su armamento a las capacidades de los 
aventureros. 


La Entrada 

El tiempo corre, y sólo quedan catorce 
días para el encuentro y seis para su cita con 
la selección. Es importante recalcar esto, ya 
que su cobertura puede volar si alguno de 
ellos es seleccionado como jugador y no se 
presenta. En todo caso, es necesario que 
hagan un reconocimiento previo del edificio, 
observen las situaciones de los guardias, las 
rondas nocturnas, etc. Los aventureros no 
tienen ningún motivo razonable para subir a 
la Quinta Planta, y su acceso está vigilado. 
Queda en manos de los jugadores el decidir 
cómo van a obtener los datos, pero hay una 
cosa clara: llevará una hora como mínimo el 
forzar los códieos de acceso a la base de 
datos, y un cuarto de hora adicional el re¬ 
cogerlos en un ordenador de mano. Cual¬ 
quier resultado catastrófico en las tiradas de 
forzar los códigos resultará en el borrado de 
los datos, siendo inútiles los esfuerzos de los 
aventureros. Hay que reseñar que, a menos 
que los aventureros propongan un plan 
alternativo mejor, el que tiene más 
probabilidades de éxito es la infiltración 
nocturna. Cualquier otro que se base en un 
uso de la fuerza, una entrada diurna, etc. 
desembocará en una chapuza carnicera en la 
que los aventureros resultarán con toda 
probabilidad o muertos o capturados. Los 
aventureros disponen de una ventaja, si 
piensan en ella: No es necesario que operen 
en la misma terminal 2553. Las terminales 
se encuentran interconectadas entre sí. 


Cualquiera del edificio servirá, pero sólo del 
edificio. Las de otras oficinas necesitan 
permiso de entrada por parte del sistema de 
seguridad del Ministerio, y éste está 
desconectado fuera de horas de trabajo, in¬ 
comunicando prácticamente al sistema 
informático del exterior. 


Es Mejor Ganar que Perder ¿ O No ? 

Caso de que los aventureros obtengan los 
datos, felicidades. Efusiones, risas...Y el 
bonito jarro de agua fría paranoide de que, 
efectivamente, su entrada ha quedado 
registrada, su robo sospechado, y que todos 
los servicios de seguridad de Da andan a su 
caza, por la cuenta que les trae a Josem y sus 
adláteres. Cualquier rumor escuchado en la 
calle servirá: «¡Menudo cisco hay en el 
ministerio de Asuntos Exteriores! El edificio 
está rodeado por la policía, se han visto a 
militares y dicen que han llamado a expertos 
de la Armada Imperial» (Efectivamente: El 
Imperio pretende quedar «blanco» del asunto. 
Llevará su equipo de detección más moderno, 
sus mejores expertos, todo lo que sea ne¬ 
cesario para cazar a nuestros amigos... Claro 
que, avisados por el Servicio de Inteligencia, 



tardará un poco en suministrar datos fiables, 
pongamos tres días de margen, pero al final 
las pistas que hayan podido dejar los 
aventureros serán comunicadas al servicio 
de seguridad de Da; si los aventureros han 
procedido con pulcritud, ningún problema, 
nada les apuntará, pero la vigilancia en la 
ciudad se incrementará de inmediato, y las 
sospechas oficiales contra los extranjeros, 
también; si han procedido con limpieza pero 
han dejado alguna pista (casquillos de bala, 
objetos imperiales, etc.) nada hay que les 
identifique a ellos particularmente, pero serán 
inmediatamente sospechosos, y pueden tener 
complicaciones desagradables. Si, en 
cambio, la operación es un modelo de cómo 



no hay que robar datos informáticos (han 
dejado sus huellas dactilares por todas partes, 
han dejado una tarjetade visita, ha muerto un 
aventurero y lo han dejado en el sitio, etc.), 
los aventureros serán tan evidentes como si 
estuvieran señalados con una cruz, y se 
encuentran en problemas. Es cuestión de 
tiempo (unas 24 horas, salvo error o chapuza 
por su parte) el que los capturen. 

Si no han obtenido los datos porque se han 
borrado o alguna situación similar, la 
vigilancia será igualmente intensificada, pero 
la presión de Josem hacia sus subordinados 
será mucho menor, con lo que la de la policía 
también. 


¿Periódico, señor? 

Conseguidos los datos (que, por cierto, 
son incriminatorios: cuentas en bancos 
imperiales, acciones de compañías zhodani, 
transferencias provenientes de estados e 
incluso bandas de corsarios Vargr, etc., todo 
con nombres, fechas y cantidades), llega lo 
más fácil (o difícil): publicarlos. Si los 
aventureros se dirigen al primer periódico 
que encuentren no tardarán en ser detenidos. 
En cuatro años, un partido como el PRS ha 
tenido ocasión de infiltrarse en la prensa o de 
«domesticar» a los periodistas. El resultado 
de la detención, sin embargo, será leve: 
expulsión inmediata del planeta tras una 
breve investigación para comprobar sus 
conexiones imperiales (inexistentes amenos 
que alguno de nuestros esforzados 
aventureros cante), acompañado todo ello 
por las mofas de los funcionarios de 
seguridad, que les tildarán de pisaverdes, 
ingenuos, chapuzas y algunas cosas más. 

Con un poco de dedicación y algo de 
oídos, los rumores en los bares les permi¬ 
tirán distinguir que el pueblo llano considera 
a un par de periodistas como honestos y 
defensores de la verdad contra viento y marea. 
Sukura, si es preguntado, también puede 
proporcionar uno de estos nombres. 

Si los aventureros contactan con uno de 
estos periodistas, todo dependerá de la ac¬ 
titud que mantengan los personajes: En 
principio, todo periodi sta desconfiará de una 
información semejante; desconfiará todavía 
más si la información es ofrecida 
gratuitamente. Y, aunque sea admitida, el 
periodista pedirá tiempo para comprobarla 
discretamente, comprobación que incluirá 
algún dato accesible para él o sus contactos, 
incluyendo los antecedentes e historial de 
los aventureros. Estos sabrán si se acogen a 
las condiciones o no. 

Sigue siendo cuestión de tiempo. El pe¬ 
riodista necesitará unas 24-48 horas para 
confirmar la información. El árbitro tiene 
que prestar cuidadosa atención a dos 
aspectos: la posible persecución policial y 
sus resultados según los antecedentes del 
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robo (los aventureros están «limpios», a 
menos de que existan pruebas incriminatorias 
directas contra ellos o alguien haya sido tan 
estúpido como para quedarse una copia de 
unos datos que están al rojo vivo) y, por otra, 
la selección. 

Sea como sea, si la información es pu¬ 
blicada, se acabó el asunto: el gobierno del 
PRS caerá casi de inmediato, el partido se 
fraccionará, se fijarán elecciones de 
inmediato, aunque para dentro de seis me¬ 
ses, se creará un vacío de poder y la 
competición perderá su importancia, puesto 
que el gobierno global será ocupado, por una 
oscura cláusula legal, por el partido 
gobernante en Tagr, el Imperio estará 
contento y los personajes recibirán una bonita 
cantidad. 


El Juego del Tigr 

Pero, suponiendo que los aventureros no 
hayan conseguido los datos, que los hayan 
conseguido pero no logrado publicar, que 
estén en proceso de publicación o de 
obtención cuando se presenten al proceso de 
selección, o sencillamente que se queden en 
el planeta tras su éxito en condición de 
turistas, en la fecha prevista en Da y un día 
después en Tagr (si es que se han presentado 
a la selección en ambos estados), recibirán 
una llamada telefónica a primera hora de la 
mañana que les recuerda que tienen una cita 
con unas pruebas físicas de un curioso 
deporte: el Tigr. 

Tenga en cuenta el árbitro que si los 
aventureros han fracasado en sus anteriores 
gestiones, el juego es la única alternativa que 
les queda a los personajes de conseguir que 
el equipo de Da pierda, el equipo de Tagr 
gane o ambas cosas. Esta última frase no es 


una perogrullada. Efectivamente, si se 
realizan las pruebas en ambos estados, es 
posible que: 

a) Todos o algunos de los aventureros 
estén en uno de los equipos, o 

b) Algunos aventureros estén en un equipo 
y otros en el contrario. 

La opción es completamente a elección 
del árbitro, que, sin embargo, debe tener en 
cuenta que poner a todos los jugadores en el 
equipo de Da y hacer que éste pierda por 
sabotaje interno puede ser fácil, pero poco 
saludable para la salud posterior de los 
jugadores, que pueden ser fusilados a la 
finalización del encuentro si es que la 
multitud no los ha linchado antes. Se re¬ 
comienda discreción al hacer tongo... Las 
otras dos opciones no son tan evidentes y 
pueden disimularse mejor. 

Queda a discreción del árbitro, y según el 
físico de los jugadores, el hacer que alguno 
de estos quede como reserva o incluso que 
no sea convocado. 

Y, pasando a temas mundanos, la ficha por 
jugar el partido es de 10.000 créditos por ser 
seleccionado, 20.000 más por jugar, prima 
de 50.000 si se gana y prima de 10.000 por 
gol marcado. 

El Reglamento 

- El Tigr se juega en un campo de forma 
cuasi romboidal, con los ángulos agudos 
truncados para alojar las porterías, que miden 
3m de ancho por 2,5m de altura. La longitud 
del campo es de 60m de portería a portería y 
tiene un ancho máximo de 30m (que, por 
supuesto, pertenece al ancho del campo de 
vértice a vértice no truncado). 

- Los equipos están compuestos de 9 ju¬ 
gadores, seis en el campo y tres reservas, que 


sólo saltan al terreno de juego en caso de 
lesión de algún jugador de campo 
(inconsciencia o peor), más una bestia que 
uno de los jugadores puede montar. La bestia 
es irremplazable, y no puede ser inteligente. 

- Los jugadores se disponen habitualmente 
(aunque las tácticas varían) como un portero, 
dos defensas, dos delanteros y un jinete en la 
bestia, sin función concreta pero temible. 

- Se consigue un gol introduciendo el 
balón en la portería del contrario. El partido 
acaba cuando un equipo consigue marcar su 
cuarto gol. 

- Están prohibidas las armas. Sólo el jinete 
puede llevar un aparato, en teoría para 
controlar al animal, pero puede emplearlo 
como arma contra el animal, jinete o 
jugadores del equipo contrario, y puede ser 
de su elección, mientras no sea un arma de 
fuego (es decir, vale todo desde un látigo o 
bastón hasta una porra eléctrica). El resto de 
jugadores sólo puede valerse en ataque de su 
propio cuerpo y lo que lo revista. 

- Si un jinete pierde su montura queda 
degradado a la condición de jugador de 
campo, sin arma. Por otra parte, su arma no 
puede ser empleada más que por el jinete 
contrario, si se la arrebata o la recoge del 
suelo. Sí es lícito, sin embargo, que un jugador 
de campo arrebate el arma a un jinete y, acto 
seguido, la arroje a cualquier punto del terreno 
de juego. 

- El jugador puede escoger su blindaje, 
teniendo en cuenta que sólo se permitirá la 
armadura de combate parcial (es decir, sólo 
las extremidades inferiores o sólo el torso, 
pero no ambos) y que el traje de batalla se 
considera un arma ofensiva y por tanto está 
prohibida. 

- Sólo se puede atacar ofensiva o defen¬ 
sivamente a un jugador en posesión de la 
pelota o que disputa su posesión, estando 



En U.S.A. The Europa Association 
En AUSTRALIA Pacific Players. 

En GRAN BRETAÑA Europa Associations of the UK. 
En CANADA Europa Associations of Cañada 


Cuando queremos, estamos en primera línea. 


AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C.E.E.) 
CENTRAL DE JOCS, c/. PROVENQA, 85 - 08029 BARCELONA 




J 


lilfl 



penados los otros casos con expulsión de 5 
turnos la primera vez, de diez la segunda y 
permanente la tercera, sin derecho a 
sustitución en ninguno de los casos. 

- La pelota tiene que manejarse con los 
pies, estando permitido cogerla con la mano 
sólo para pasarla a otro jugador, sin dar ni un 
solo paso. No se puede marcar un gol con la 
mano. El jinete puede impulsar la pelota con 
su bastón o el pie, pero no con la mano, ni 
retenerla. 

- Todas las infracciones se sancionan con 
pérdida de balón por parte del equipo 
infractor, en el punto en el que se produjo. 

- El equipo que haya recibido un gol sacará 
desde el centro del campo y tendrá posesión 
de balón, así como el equipo al que, por 
sorteo, le corresponda sacar inicialmente. 

- La psiónica está permitida, aunque se 
recomienda a los jugadores psiónicos que 
abandonen el planeta tan pronto haya aca¬ 
bado el encuentro. 


Reglamento para el árbitro 

No es difícil realizar un campo de juego 
adecuado al tamaño de las figuras de que 
dispongas si tienes en cuenta que puedes 
subdividirlo en cuadros de 1,5 m de ancho 
para la escala que te interese (15 ó 25 mm). 
Ten en cuenta que quedarán, debido a la 
forma romboidal del terreno, medios cuadros. 
Estos sólo pueden contener a la pelota o a un 
jugador, no a ambos a la vez, y se aplicará un 
modificador de dificultad cuando la pelota 
tenga que manejarse en uno de ellos. En el 
resto de los cuadros, pueden contenerse un 
jugador (o media bestia) y la pelota a la vez, 
siendo necesario para tener el control del 
balón estar en el mismo cuadro que éste 
desplazando al jugador contrario que ocupa 


el cuadro mediante fuerza. Cuando la pelota 
se encuentra en un espacio en el que no hay 
jugador, puede ser controlada desde un 
espacio adyacente. Los jinetes sólo pueden 
controlar en los espacios de su lateral, es 
decir, ni al frente, ni por atrás, ni en el 
espacio ocupado por ellos y su bestia. 

En cuanto al sistema de movimiento y tiro, 
puedes emplear el que te haga más gracia; 
algunas propuestas son el reglamento de 
Blood Bowl, los juegos de béisbol o basket 
publicados por Avalon Hill, etc. 

Si no dispones de ninguno de ellos, ahí van 
unas cuantas indicaciones que pueden darte 
una pista: para obtener los puntos de acción 
de un personaje, suma la fuerza y la 
resistencia. El que tenga el total más alto 
puede mover primero, gastando puntos (1 
andar un cuadro, 2 correr un cuadro, 2 
desplazarse andando lateralmente o hacia 
atrás, 4 desplazarse lateralmente o hacia 
atrás corriendo, 1 por chutar o lanzar,etc.) 
hasta que tenga menos que el siguiente 
jugador con total más alto, en cuyo momento 
empieza a gastar puntos en acciones éste. La 
secuencia sigue de la misma manera. Lo 
normal es que los jugadores estén bastante 
igualados de puntos y, salvo el primero, 
empiecen a actuar por turno, pero esto 
depende del tipo de acción que efectúen. Por 
ejemplo, tres jugadores tienen A:11, B: 10 y 
C:9; A corre un cuadro, con lo que su total 
queda en 9; B entonces anda un cuadro, 
quedándose en 9 también; A reemprende sus 
acciones (por primacía de puntos) y corre 
hacia atrás un cuadro, quedándose en 5; el 
siguiente es B, y el siguiente, y sólo en¬ 
tonces, C; A sólo volverá a actuar hasta que 
el resto de jugadores tengan 5 puntos o 
menos. Un jugador siempre puede retener su 
acción, cediéndola al siguiente y quedando a 
la expectativa, pudiendo retomarla cuando 


quiera, mientras el jugador anterior haya 
acabado una acción y su total de puntos sea 
superior. Para los lanzamientos, mídase la 
distancia según la fuerza, y precísese el tiro 
según las reglas de lanzamiento de granadas 
de Traveller. Los combates se resuelven 
según el reglamento. + 
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Pintando figuras 

La preparación (I) 


Allí donde hay un hueco que rellenar llega 
LIDER, y nos parece que no seríamos una revista 
completa sin una sección dedicada a los 
verdaderos artistas del juego: los pintores. Si ya 
eres un avezado dominador del pincel la sección 
te servirá para contrastar tus conocimientos, si 
no ésta es tu oportunidad para descubrir un 
mundo nuevo donde las figuras acaban por tomar 
auténtica vida. 

por Ricardo Batista 


¿Qué herramientas comprar? 

Probablemente uno de los mayores inconvenientes que 
se presentan a la hora de preparar la figura es el 
desconocimiento de gran parte de los útiles que deberían 
emplearse. Sobre todo porque todas estas herramientas 
van a facilitar nuestro trabajo en gran medida, y la ausencia 
de ellas puede ocasionar que pasemos por alto detalles que 
empobrezcan el acabado final de la pieza. 

Voy a relacionar a continuación todas esas herramientas 
que deberemos procurarnos, especificando donde podemos 
encontrarlas y la utilidad que tendrán para nosotros. 

Limas: Las encontraremos por el nombre de limatones o 
limas de relojero. Son herramientas de precisión que se 
suministran en diferentes calibres y perfiles. Su precio es 
algo elevado, pero el uso que les daremos lo compensa. 
Son ideales para pulir rincones de difícil acceso, eliminar 
rebabas, rehacer formas o alisar superficies. 
Constantemente encontraremos aplicación para nuestras 
limas. Lo ideal sería ir comprando diferentes modelos, 
calibres y formas, pero para empezar tendremos las 
siguientes: 

• Una plana de tamaño mediano con punta cuadrada, (fig. 
1A) 

• Una redonda mediana, pequeña y grande, (fig. IB) 

• Una media luna mediana, (fig. 1C) 

• Una triangular mediana, (fig. ID) 

Veréis que hay diferentes granulados, elegid el más fino, 
pues es el que se usa más a menudo. 

Una lima pequeña para metal, de forma plana, será también 
ideal para desbastar grandes superficies. 

Todas estas limas se encuentran en las mejores ferreterías 
y en algunas tiendas de hobby. 

Cuchillas: Antes de empezar a limar conviene cortar los 
pitones de los bebederos (puntos por donde entra el plomo) 
o las grandes rebabas, también usaremos las cuchillas para 
rehacer estas partes de la figura que un posible defecto del 
molde o una rebaba demasiado grande haya eliminado, 


como pelo, líneas de los dedos o pliegues de la ropa, 
nuestra caja de útiles ha de tener un cortador de hoja 
retráctil (cutter) y un mango de cuchillas X-acto o similar. 
Estos últimos tienen un dispositivo en el que pueden 
insertarse cuchillas de varias formas, pero las más 
recomendables son las de funta (fig. 2A), las bisturí (fig.. 
2B) y las planas (fig. 2C). 

Conviene comprar varias hojas de recambio, pues el plomo 
desgasta rápidamente. Las venden en las tiendas de 
modelismo o bellas artes. 



Espátulas: Las usaremos para aplicar la masilla en las 
piezas grandes y para trabajos similares. No son 
imprescindibles pero sí muy útiles. Una pequeña espátula 
de las que usan los artistas nos servirá (fig. 3), por supuesto 
en tiendas de bellas artes. 

Pocilios: Son esos recipientes donde mezclamos la pintura. 
No es necesario comprar ninguno. Una tapa de frasco o el 
plástico de los blisters de las figuras nos irá perfectamente. 

Cepillos metálicos: Para limpiar las limas y otras 
herramientas. 

Estropajo de aluminio: Muy útil para pulir las figuras 
antes de pintar. 

Driller: O minitaladro. Es una herramienta algo cara, pero 
sin duda una buena inversión. Lo podemos usar para casi 
todo, pues va acompañado de múltiples accesorios para 
cada función. Acoplando un cepillo metálico es ideal para 
pulir la figura perfectamente, mejor que con cualquier otro 
medio. Las diferentes formas de fresas pueden usarse para 
trabajos de pulido, tallado desbastado y por supuesto las 
brocas, cuya extrema precisión es óptima para nuestros 
fines. 






Es recomendable adquirir uno de buena 
calidad, pues a la larga nos dará muchas más 
satisfacciones que uno económico, que 
acostumbran a ser algo limitados. 

Máscaras: Las máscaras de pintura o maskol 
son líquidos preparados para ser aplicados a 
pincel sobre esas superficies que queremos 
preservar de la pintura. Forman una capa de 
látex fácilmente extraíble e impermeable 
ideal para salvar zonas en los trabajos con 
spray o aerógrafo. Sólo los encontraremos 
en las tiendas de modelismo y bellas artes. 
Ah..., por cierto, los pinceles se limpian con 
amoníaco. 

Pinceles: Qué decir tiene que cuantos más 
tengamos mejor. Puesto que se trata de un 
utensilio delicado al que le afecta mucho el 
mal trato, debemos tener mucho cuidado al 
limpiarlo, evitando los disolventes fuertes y 
sobre todo esa mala costumbre de dejarlo 
sumergido indefinidamente apoyado en el 
fondo del frasco. 

Después de la jornada de trabajo es muy 
recomendable lavarlo bien con agua y jabón 
y por último peinar su punta con dos dedos 
enjabonados. El jabón secará y mantendrá 
los pelos bien fijados hasta el próximo día. 
Hacer esta práctica como costumbre nos 
permitirá educar el pincel a nuestra mano. 

De entre todos los tipos elegiremos ante 
todo los denominados de marta roja o ko- 
linsky. Es importante mirar bien la punta 
antes de comprarlo y comprobar que está 
bien peinada, ha de acabar en una punta 
definida. 

En el caso de existir varios modelos elegi¬ 
remos ese que por su forma o peso nos 
resulte más cómodo al tacto. 

Los números a elegir son: 4-0,2-0,0,1,2, 
4 y 6. 

También podemos comprar un par de in¬ 
ferior calidad para dar capas de imprimación 
o látex maskol, un 2 y un 6 nos irán muy bien. 
Para el pincel seco compraremos pinceles 
planos sintéticos, que son más recomen¬ 
dables por su rigidez y nos serán mucho más 
útiles. Un 2 y un 4 serán ideales. 

Pintura 

No voy a extenderme aquí con especifi¬ 
caciones químicas sobre pinturas y pig¬ 
mentos, únicamente indicaré los tipos que 
son más útiles para nosotros y su aplicación. 

Acrílicos. Ocupan el grueso de nuestro 
equipo. Son colores que se extienden con un 
amplio margen entre transparencia y 
opacidad y un corto tiempo de secado que 
permite el trabajo rápido. Pero hemos de 
tener cuidado con una cosa: no todas las 
pinturas acnlicas sirven para nuestro hobby. 
Se entiende por acrílica a toda esa pintura 


soluble en agua, pero como comprenderéis 
la pintura de pared o el esmalte de bricolaje 
no van a poder cubrir nuestras necesidades. 
Tampoco nos servirán los acrílicos en tubo 
para bellas artes, necesitaríamos hacer 
muchas pruebas para saber cuales agarran 
mejor sobre el metal y cuál es más duradero. 
Es mejor ir a lo seguro, y para eso existen 
varias marcas en el mercado que fabrican 
colores específicos para esta aplicación o 
cuyas propiedades han sido probadas ya con 
anterioridad por otros profesionales que han 
dado su aprobación. 

Vallejo: Distribuidas por Miniaturas 
Almirall. De fabricación española. Son 
pinturas de excelente calidad y gran dura¬ 
ción. Con una amplia gama de colores muy 
naturales entre los que quizá echamos de 
menos algunos colores vivos. Absolutamente 
recomendables para todo buen trabajo. Se 
suministran en frascos de plástico de 23 mi. 
Miniature paints: Distribuidas por Juegos 
sin Fronteras. De fabricación inglesa. 
También son de excelente calidad. Su gama 
de colores es inferior a la anterior pero posee 
muchos colores únicos. Es muy interesante 
combinar ambas marcas para formar un 
catálogo muy completo, pero teniendo en 
cuenta que las mezclas entre colores de una 
firma y otra no son muy buenas. Se 
suministran en frascos de vidrio de 18 mi. 
Marabú: Distribuidas por Ave Fénix. Muy 
utilizadas por los decoradores de figuras de 
Madrid, acostumbrados a trabajar con plaka 
de Pelikan. Muy similares a estos últimos no 
poseen un buen agarre y es necesario el uso 
de un barniz protector en spray de esta misma 
marca, que da un buen acabado satinado y es 
muy resistente. Hay algunos colores muy 
interesantes y luminosos. Más útiles para 
detalles que para superficies grandes. Se 
suministran en frascos de vidrio de 15 mi. 
Tamiya: De venta en casi todas las tiendas 
de modelismo. Esta pintura está concebida 
para aplicarla sobre plástico directamente, 
sin necesidad de dar capas de imprimación 
como ocurre con las otras marcas. Gracias a 
esta propiedad y a su extraordinaria capacidad 
de retracción estas pinturas nos serán 
insustituibles para confeccionar una 
excelente pintura de imprimación. 

Utilizaremos los colores XI (blanco bri¬ 
llante) + XF (Médium Grey) para formular 
la imprimación. Aparte de estos sólo 
usaremos los metálicos, que son los mejores 
que podemos encontrar y además aceptan 
perfectamente los lavados al óleo. Esta 
pintura se disuelve mejor en alcohol que en 
agua. Se suministran en frascos de vidrio de 
23 mi. 

✓ 

Oleo. Muchos decoradores de figuras 
prefieren el óleo para trabajar ignorando los 
acrílicos, y otros utilizan las técnicas mixtas 
combinando ambos soportes, sin embargo 
su utilización resulta algo compleja y requiere 


mucha práctica, por lo que no ahondaremos 
en su técnica, únicamente nos acercaremos 
al óleo para utilizarlo en la fase de perfilado 
y lavado, paso muy importante para el cual 
sólo nos hará falta un tubo de pintura color 
negro y, por supuesto, un frasco de aguarrás. 

Barniz protector. Para la protección y 
acabado final de la figura nos procuraremos 
un buen barniz spray que no amarillee mucho 
(todos lo hacen) con el tiempo. El mejor, en 
mi opinión, es el Rembrandt para acrílicos 
mate y brillante. También es muy bueno el 
mate de Marabú, como ya he dicho antes. Es 
imprescindible tener uno de cada. 


Pegamentos y masillas 

Para montar las piezas de las figuras y 
disimular sus juntas nos hace falta un buen 
pegamento que sea resistente y una masilla 
muy plástica. 

Araldit: Sin duda lo mejor que podemos 
encontrar. Para este trabajo el ideal es el 
Araldit Rapid (paquete rojo) que tarda unos 
30 minutos en endurecer, pero las uniones 
son absolutamente duraderas. Se suministra 
en dos componentes que hay que mezclar a 
partes iguales y es casi transparente e 
incoloro. El paquete en formato profesional 
que va presentado en una jeringuilla doble es 
más fácil de usar. 

Cianoceys: Pegamento de cianocrilato. 
Produce una unión firme en segundos pero 
tiene el inconveniente de cristalizar con el 
tiempo quebrando las uniones. El tubo en 
formatogel es mucho más resistente y 
manejable. No conviene abusar de él y es 
más recomendable para piezas pequeñas que 
para superficies grandes. 

Masilla epoxy nural: Quizás, hoy por hoy, 
la mejor masilla del mercado. Las hubo 
mejores, pero ahora ya no se encuentran. Va 
presentada en paquetes de color plateado 
donde van envueltas dos barras, una para 
cada componente que deben mezclarse a 
partes iguales, como el Araldit. Se disuelve 
con agua y se maneja como una plastelina, 
endureciendo al cabo de una hora, más o 
menos. Insustituible. 

Putty: En el mercado del modelismo 
encontramos varias marcas que fabrican este 
producto. Se suministra en tubos y es una 
pasta gris soluble en acetona que endurece 
en pocos minutos, es ideal para rellenar 
juntas pequeñas. 

Nota: Es posible que en el mercado exis¬ 
tan otras marcas con productos similares, 
me he limitado a recomendar aquellos que 
pueden encontrarse con mayor facilidad en 
todos los puntos del país. Hacedme llegar, si 
lo deseáis, información sobre otros productos 
que consideréis mejores. + 




L? DE 12 


El peso de la Ley 

% 

En las reglas de la cuarta edición de Stormbringer, que son a su vez las traducidas al castellano, 
se intenta compensar la potencia de los demonios dificultando y aumentando el riesgo de su 
invocación. De tal modo, los esbirros del Caos han visto limitado su potencial pero... ¿que pasa con 
la Ley? Aprovechamos además para comentar una errata que respecto al mismo tema se nos coló 
en el libro de reglas. 


por Eduard García y Salvador Tarrida 


En las novelas de Moorcock sobre el ciclo de Elric de 
Melniboné, la presencia de la Ley es mucho menos patente 
que la del Caos, pero cuando ésta se manifiesta lo hace con 
espectacular eficacia. No se oye hablar de muchos 
Campeones de la Ley, pero cuando surge uno el Caos 
tiembla (como ejemplo más representativo Aubec de 
Malador, quien llevó a la insurrección de todo el continente 
sur y a la formación de los Reinos Jóvenes de la época de 
Elric). 

Esto viene reflejado en las reglas del juego, otorgándose 
a los agentes de la Ley amplios recursos y advirtiendo al 
mismo tiempo que la vida del Campeón será corta, ya que 
será sometido a un constante hostigamiento por parte de 
sus rivales y a un aluvión de misiones por parte de sus 
superiores («¡a este chico se le ha de amortizar!»). Si a esto 
le añadimos una actitud de absoluto fanatismo religioso, 
que muchas veces le llevará a actuar más por la fuerza de 
la pasión que de la razón, veremos que este tipo de 
personaje queda bastante compensado en «pros» y 
«contras». 

Sin embargo, donde no hay tanto equilibrio es en la 
descripción de los sacerdotes de la Ley, y más en concreto 
los de Donblas el Justiciero (capaces de encamar Virtudes). 
Por la propia diferencia entre una Virtud (entidad de poder, 
vulgo «espíritu», otorgada directamente por los Señores de 
la Ley) y un demonio (criatura que habita en un plano del 
Caos y que ha sido obligada a presentarse en contra de su 
propia voluntad), no cabe esperar que el fracaso en el 
intento de encamar una Virtud pueda comportar un peligro 
físico al sacerdote que lo efectúa. Así, por el hecho de que 
en las reglas no se impone ninguna restricción de este tipo, 
un sacerdote de Donblas con la INT y el POD suficientes 
como para invocar virtudes (es decir POD+INT= 32) 
puede, sin ningún riesgo, ir tentando a la estadística hasta 
conseguir unas tiradas de dados que se transcriban en una 
virtud capaz de acabar, por sí sola y sin esfuerzo, con 
cualquier demonio (y de paso con cualquier aventura) que 
el DJ haya preparado. Si a esto se le suma la posibilidad de 
llevar una vida agradable en el retiro de su propio templo 
para ir «renovando arsenal» siempre que sea necesario, 
tendremos en cada personaje de este tipo un potencial 
«revienta-aventuras» estimable, bastante por encima de lo 
deseado. 

Es por esto que vamos a proponer alguna restricción a su 
posibilidad de invocar, para ganar en equilibrio. No creas 
que estas reglas se sugieren tan sólo para limitar a tu 
personaje, sino todo lo contrario: de no ser así no dudes en 
que el Máster te tendría como objetivo prioritario y te sería 


mucho más difícil sobrevivir (ante la disyuntiva «o él o mi 
partida»... no se conocen supervivientes). 


Invocación de Virtudes: la errata 

El libro de reglas indica que un sacerdote «hechicrero 
de primer nivel » podrá invocar a un tipo determinado de 
Virtudes (de combate, defensa, saber, transporte o portal) 
con un porcentaje igual a su INTx5, y los demás tipos con 
INTx2. En caso de que la suma de su INT y POD sea 
superior a 36 («segundo nivel» y superiores), dispondría 
de unos porcentajes respectivos del 90 y el 50%. Esto 
responde a la traducción de la anterior edición del juego, 
y no fue detectado cuando nos adecuamos a la cuarta y 
última edición antes de su publicación. 

El párrafo (pag. 101, 6.7.4.1), actualmente debería 
decir: 

«... la Virtud que éste intenta manifestar. Cada Virtud 
ocupará dos puntos de la INT libre del hechicero. Para la 
invocación de unaVirtud,el sacerdote utilizará su habilidad 
de Invocación para conocer el porcentaje de sus 
probabilidades de éxito. 

A diferencia de los demonios ...» 

Es decir, que el porcentaje de invocación empezará, 
para todo tipo de Virtudes, con una base igual a la suma de 
la INT y el POD del hechicero. Lo más habitual será que, 
al menos de entrada, los PJ’s sacerdotes de Donblas 
tengan bajos porcentajes, ya que las razas favorecidas con 
mayores incrementos de INT y POD están claramente 
alineadas con el Caos. Esto, sin duda alguna, ya limita las 
posibilidades de invocación de los sacerdotes, pero el 
hecho de que no se sufra ninguna consecuencia negativa 
en caso de fracaso hace que esta limitación sólo conlleve 
el multiplicar las tiradas de dados hasta conseguirlo. 

La limitación que proponemos en primer lugar es la 
siguiente: si se falla en algún intento de invocar una 
Virtud, Donblas no considerará al sacerdote merecedor de 
confianza y se negará a partir de entonces a permitir su 
acceso a dicho tipo de Virtudes. 

Así, los jugadores deberán escoger entre intentar la 
invocación con bajo porcentaje (con el riesgo de renunciar 
a perpetuidad a algún tipo) o bien «vivir» una temporada 
en los Reinos Jóvenes, para intentar aumentar su INT 
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durante el juego e invocar luego con mayor 
probabilidad (con el riesgo más que evidente 
de ir poco protegido). 


Una vez aquí 

Si se ha conseguido la invocación, se 
deberá tirar 4D6 para saber su POD, y ganar 
en una lucha de la INT del sacerdote contra 
el POD obtenido para la Virtud. Si se 
consigue, se la ha encarnado.. Si se fracasa, 
se irá; no atacará a quien la invocó, ya que 
recordemos que no es un ser venido en 
contra su voluntad. Para intentarlo de nuevo, 
debe volverla a invocar, con el riesgo antes 
descrito en caso de fracaso. 

Veámoslo con un ejemplo. Akhrun, 
miembro de la policía-religiosa de Filkhar, 
devotamente fiel a Donblas, debe seguir la 
pista de un agente de Chardhros que está 
operando en la frontera con Argimiliar. Para 
su viaje, intenta invocar una virtud de 
transporte. Se concentra en ello ante la estatua 
ecuestre de negro metal donde posterior¬ 
mente intentará encamarla. Como su INT es 
18 y su POD 16, tendrá una probabilidad del 
34%. Lo consigue. Tirando 4D6, se obtiene 
un POD de 14; supera la lucha, la encarna y 
Black, su nueva montura, relincha con voz 
algo chirriante. Emocionado con el éxito, 
intenta ahora invocar una Virtud del saber, 
para localizar a su enemigo. Esta vez falla, 
tendrá que confiar en su vista para en¬ 
contrarle. Como consecuencia de su error en 
la invocación, Donblas le considera poco 
capaz de obtener un buen rendimiento de 
este tipo de Virtudes. El jugador marca en su 
hoja de personaje que nunca más podrá 
intentar una invocación de una Virtud del 
saber. Antes de partir y pensando en su 
futuro encuentro, intenta invocar una Virtud 
de ataque; lo consigue, pero cuando la iba a 
encarnaren su afilada daga... ¡99! se escapa. 
Antes que renunciar a perpetuidad a las 
Virtudes de ataque, Akhrun decide 
emprender el viaje y esperar a otro día más 
favorable para seguir sus invocaciones. 

También debería volverse a invocar y 
encamar la virtud en el caso de que se 
hubiera roto el arma u objeto donde se ha¬ 
llaba encamada y se hubieran perdido más 
del 10% de los fragmentos. 


Contra el Caos 

Otra modificación que parece necesario 
afrontar afecta a las Virtudes de ataque. 
Parece realmente exagerado el hecho de que 
todo contacto del arma virtuosa con cualquier 
tipo de víctima exija superar una lucha de 
POD contra POD ... o morir. Esto parece 
responder a las necesidades de tener 


instrumentos válidos para enfrentarse a los 
poderosos demonios invocados por los 
servidores del Caos, pero se convierte en un 
desastre para el DJ que «sólo» quería una 
riña callejera. Así pues, sugerimos que esta 
lucha de POD solamente se realice en caso 
de que la víctima esté íntimamente ligada 
con el Caos, sea ésta un demonio, una criatura 
caótica o un sacerdote o agente de algún 
Duque Demonio. Al fin y al cabo, la lucha 
contra el Caos es el único motivo que ha 
permitido la encamación de estas Virtudes 
en el plano de los Reinos Jóvenes. 

Respecto a las invocaciones de elemen¬ 
tales, deberían regir las mismas premisas 
que para los hechiceros del Caos, descritas 
en el Capítulo 5 del libro de reglas. 


En Resumen 

Con estas restricciones, se consigue que el 
jugador que lleva un personaje sacerdote de 
la Ley se juegue mucho en una tirada de 
dados (lógica contrapartida, visto lo que les 
pasa a los hechiceros del Caos en su misma 
situación) y en cambio no le afecte 
físicamente el fracaso (manteniéndose asila 
coherencia con la definición de Virtud). 

Estas restricciones no deberían afectar a 
las Virtudes de los agentes, ya que los 
Grandes Sacerdotes de su templo se en¬ 
cargan de invocarlas y encamarlas para ellos. 

En fin, que no sirva esto para que se me 
enfaden los defensores de la Ley... ¡todo fué 
por respetar el espíritu de La Balanza! # 






























LA VOZ DE SU MASTER 




El Sistema monetario en 
tiempos de Aquelarre 

¿Quién ha dicho que el dinero no da la felicidad? Si alguno de tus 
personajes de Aquelarre lo dudaba ahora tiene la oportunidad de convertirse 
en todo un banquero. Ya opinará después. De regalo te ofrecemos una buena 
lista de nombres, algo imprescindible si tienes algún bautizo maño. 

por Ricard Ibáñez 


Monedas ficticias 

La gente de la época hacía referencia a 
menudo, al contar dinero, a monedas que en 
realidad nunca existieron, (del mismo modo 
que nosotros hablamos de veinte duros para 
referimos a las 100 ptas.). Dichas monedas 
eran, en Castilla, el Maravedí de Oro 
(equivalente a 6 maravedíes de plata), y en la 
Corona de Aragón la Lliura (equivalente a 
20 croats, también llamados sous). 

Para terminar, pido disculpas por hacer 
mención, en la pág. 64, al Escudo portugués 
de oro y de plata. Tal moneda no existía aún 
en el siglo XIV. Los maravedíes, por el 
contrario, sí que fueron primitivamente una 
moneda Almohade, pero en la época del 
juego estaba totalmente en desuso por los 
Granadinos. $ 


* El vellón es una aleación de plata y cobre. 


A la hora de hacer un sistema monetario 
para el juego, y (una vez más) en nombre de 
la sencillez, decidí prescindir de los hechos 
históricos y ceñirme a un esquema simplista, 
por otra parte totalmente falso: Tal y como 
se explica en el manual (págs. 64, 65 y 66), 
en Aquelarre una moneda de oro vale cinco 
de plata, y se supone que sus valores están 
unificados en los diferentes reinos de la 
península. 

Para aquellos Directores de Juego que no 
quieran calentarse el tarro haciendo de 
cambistas y contables este sistema cumple 
las funciones básicas de cualquier otro. Para 
los puristas y amantes de los detalles... 
bueno, aquí está el auténtico sistema 
monetario usado en los diferentes reinos 
hispánicos a mediados del siglo XIV: 


Portugal 

Florín de oro 31 sueldos 

Sueldo de plata 9 dinheiros 

Dinheiro de vellón 


Castilla 

Dobla de oro 20 maravedíes 

Maravedí de plata 12 dineros 

Dinero de vellón 


Navarra 
Florín de oro 
Corona de plata 
Sueldo de plata 
Dinero de vellón 


10 coronas 
2 sueldos 
6 dineros 


Corona de Aragón 

Florí de oro 15 croats y 

4 dineros 

Croat de plata 12 dineros 

Diner de vellón 


Granada 

Diñar de oro 10 dirkhemes 

Dirkhem de plata 

Semidirkhem de plata 0,5 dirkhemes 


Equivalencias: 

1 Florín portugués 21 maravedíes 
castellanos 

1 florín navarro 


1 Maravedí castellano 1 croat catalán 

1 corona navarra 


1 Diñar granadino 36 maravedíes 
castellanos 



Nombres aragoneses 


por Leopoldo Martínez Tomey 


Ainelle 

Izarbe 

Aosins 

Isin 

Arues 

Ixos 

Arbe 

Izuel 

Arrensa 

Libe 

Aroex 

Naya 

Asaon 

Obano 

Astet 

Obeto 

Orena 

Prejun 

Urbez 

Eliche 

Oruel 

Oriche 

Esa 

Larpe 

Alaun 

Guillén 

Serbe 

Artaldo 

Dodorol 

Enmeco 

Beia 

Belrian 

Belay 

Ajan 

Ena 

Iboza 

Bijue 

Iguazel 

Buañar 

Lezina 

Sue 

Ibón 

Escages 

Guayen 

Estet 

Liena 

Exena 

Chuse 

Chere 

Chorache 

Guib 

Chejur 

Iguazar 

Alifonso 

Marile 

Lena 

Mane 
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STAR WARS 

VACACIONES EN TAT00INE 


Lenguas viperinas insinuaban que en LIDER nadie se preocupaba de la rebelión en la Galaxia. 
En este número mayor itariamente «estelar», no podía faltar un módulo para que los aspirantes a 
Han Solo ganen gloria y sigan en su empeño de acabar con el Imperio ¡Que la fuerza te acompañe! 

por David Revetliat i Barba 



Los personajes se encuentran en el planeta Tatooine, en 
Mos Eisley. Han estado dando un par de vueltas por la 
zona, y se sienten algo cansados. El Máster deberá sugerirles 
sutilmente que lo mejor sería ir a tomar algo a una taberna, 
y de paso sentarse un rato. Además, allí siempre tienen 
posibilidades de ser contratados como guardaespaldas o 
alguna otra eventualidad por el estilo. 

Taberna de Mos Eisley 

Como era de esperar, está lleno a rebosar de las más 
diversas criaturas venidas de toda la Galaxia, gran parte de 
ellos enemistados con el Imperio por una causa u otra. Sólo 
queda una mesa vacía en un rincón bastante reservado. 
Cada consumición que hagan les costará 5 créditos. Si no 
van apedir, vendrá el tabernero para preguntar qué quieren 
tomar (y también les cobrará 5 créditos extra por consumi¬ 
ción, aparte de intentar estafarlos al ver que son nuevos). 

El Máster puede recrearse aquí hasta la saciedad con la 
ingente cantidad de detalles que puede sacar del escenario, 



pero si los PJ se dedican a observar descaradamente a los 
clientes, puede que alguno se enfade al darse cuenta de que 
lo miran demasiado (algunos son muy susceptibles y/o 
perseguidos y pueden llegar a mostrar una actitud agresiva. 
En todo caso cuidar de que no se carguen a los PJ todavía!). 

De repente, mientras están tomando sus consumiciones, 
se les aproximará un curioso hombre. Parece algo nervioso. 
Se presentará con el nombre de Morr Engart. Está sudando, 
y les dirá a los personajes, en un tono desesperado que tiene 
un buen negocio para ellos: necesita que alguien lleve un 
pequeño objeto a unas coordenadas. No tiene tiempo que 
perder, y si lo llevan podrán ganar una buena recompensa. 
Son los únicos que tienen aspecto de ser mínimamente 
legales por estos lares. Morr se hará de rogar: finalmente 
hayan decidido lo que hayan decidido los PJ, les dará una 
micro-tarjeta de información y acto seguido saldrá con 
prisa del lugar. 

En este momento, con un tiro de percepción de 15 o más, 
los PJ podrán advertir que alguien sale de la taberna detrás 
suyo y también con prisas: se trata de un Twi ’ lek. Lo hayan 
captado o no, se les acercará un hombre con aspecto de 









cazarrecompensas, que se ofrecerá a decirles 
algo que les podría interesar... por un precio 
justo. 

Información para el MASTER 

Morr Engart es un espía rebelde. Ha 
conseguido información muy importante, 
pero el ISB le pisa los talones. Sabe que le 
están buscando y lo encontrarán enseguida. 
Ha visto por la ciudad a los PJ y sabe que son 
hostiles al Imperio (por los archivos 
rebeldes). También les dirá que en el puerto 
23 podrán encontrar su carguero ligero, y les 
dejará usarlo. Pero si le traicionan, tiene 
amigos que se encargarán de ellos... (el 
servicio secreto rebelde se encargaría de 
buscarlos). Intentará no revelar su identidad 
a no ser que sea absolutamente necesario. 
Cuando finalmente se vaya, le seguirá un 
agente del ISB (Skurtch, el Twi’lek) que lo 
capturará con ayuda de soldados de asalto, 
haciéndolo desaparecer de la ciudad al poco 
tiempo. El ISB lo registrará, y al no en¬ 
contrar lo que buscan su nuevo objetivo 
serán los PJ. 

El cazarrecompensas es Nerck Erchtsk. 
Es imparcial respecto a la Rebelión y al 
Imperio, pero sabe para quién trabaja Skurtch 
y delatará sus intenciones (sin embargo no 
podrán evitar que Morr sea capturado, 
tampoco piensa acompañar a los PJ para 
llevar la tarjeta). Nerck les propondrá algún 
suplemento por su silencio y no es tonto, no 
se dejará llevar a ningún oscuro callejón por 
los PJ para que lo asesinen (aunque es bastante 
noble, y si le pagan no dirá nada). 

Fuera de la taberna, se toparán de frente 
con una patrulla de tropas de asalto (tantos 
como PJ más 2) con un 60% de probabilidad 
de que les acompañe Skurtch, en cuyo caso 
atacarán de inmediato en cuanto éste de la 
orden. Si no les acompaña, los soldados 
querrán registrarlos. La batallitaestá servida. 
Si los registran, lo harán a conciencia y les 
encontrarán la tarjeta, procediendo a su eje¬ 
cución después. 

En el puerto 23 

Si se salvan de ésta y llegan al puerto 23, 
también habrá 2 soldados vigilando la 
entrada, que les negarán el paso (...). 

Una vez dentro, se hallarán frente a una 
auténtica antigualla con motores. Bastante 
destartalada, y con varios elementos 
colgando, el Carguero Rosa Azul se halla en 
bastante buen funcionamiento a pesar de 
todo (pero dejemos que los PJ sufran un 
poco hasta que lo descubran). 

Ya en el espacio, ni siquiera aquí les 
dejarán tranquilos, y dos TIE les saldrán al 
encuentro, a muy largo alcance. Les 
ordenarán que se identifiquen y vuelvan al 


puerto, ya que el planeta está cerrado al 
tráfico espacial. Sólo lo dirán una vez, y si no 
dan muestras de querer obedecer intentarán 
derribar al carguero. Además, los sensores 
de la nave podrán detectar que un destructor 
espacial que está orbitando el planeta se va 
acercando (llegará a largo alcance en unos 
10 asaltos). 

La microtarjeta de información 

Puede conectarse a cualquier ordenador 
(incluso a una unidad R2) obteniendo la 
siguiente información con una tirada en Prog./ 
Rep. computadores de 5 o más: 

- Un mensaje holográfico en el cual sale un 
hombre con uniforme rebelde diciendo que 
es necesario entregar esta tarjeta en el planeta 
Rigesco. 

- Muy exhaustivas y frescas coordenadas 
de hiperespacio para viajar desde Tatooine 
hasta Rigesco en sólo 3 días (lo normal 
serían 21). 

- Una serie de datos codificados. Sería 
necesaria una clave de descompilación para 
acceder a ellos (sólo los servicios secretos 
rebelde e imperial podrían hacerlo). 

El planeta Rigesco 

Por si los PJ se empeñan en conocer los 
detalles sobre el planeta* podrán obtener por 
ordenador la siguiente información: 

Planeta Rigesco. Atmósfera: respirable 
para humanos y similares. Radio polar 5.586 
km. Radio ecuatorial 5.610 km. Tipo: 
montañoso, con mucha nieve en las cimas. 
Temperaturas: entre -30 y 6°C. Fauna y llora 
conocida: algunos liqúenes. Insectos. Lunas: 
tres: 

- Forgn. Superficie en ignición. Atmósfera 
no respirable. 

- Embash. Gélida. Temperaturas de - 
100°C. Atmósfera nula. 

- Zanatt. Volcánica. Atmósfera no res¬ 
pirable. 

En el planeta Rigesco 

Nada más llegar, tres X. Wing los in¬ 
terceptarán, pidiendo inmediata identifica¬ 
ción y desconfiando totalmente de ellos. De 
hecho, el servicio de información rebelde ha 
avisado que Morr ha sido capturado, de 
modo que piensan que los PJ son espías 
imperiales, han robado su nave e intentan 
introducirse como topos. 

Serán escoltados hasta la base. Aterriza¬ 
rán en una enorme plataforma en medio de 
un gran valle. Allí les esperará un pequeño 
comando de tierra (muy equipados contra el 
frío, por cierto) el cual exigirá a los PJ que 
entreguen las armas. 


El carguero lo dejarán en la plataforma. 
Los tres X-Wing despegarán, y los PJ serán 
transportados en un esquife de carga 
descubierto hasta la base. Si no llevan ropa 
adecuada, deberán tirar 2D6 contra su 
fortaleza por los efectos de la congelación 
causados por el frío y la velocidad del es¬ 
quife. 

Una vez aclarado todo (a ser posible antes 
hay que inquietar a los PJ dejándolos 
incomunicados, y evitando que ningún 
rebelde hable con ellos) les recibirá el 
comandante de la base en persona, quien se 
mostrará profundamente agradecido. De 
paso, les explicará la delicada situación en 
que se encuentran: ha sido una gran suerte 
dar con unos temerarios héroes como ellos, 
y son precisamente quienes necesitan para 
cumplir una misión de vital importancia. La 
tarjeta que han traido contiene información 
sobre una base imperial de algo secreto, y no 
dispone de nombres. Les recordará además 
que no tienen nave propia, el carguero estaba 
pagado por la rebelión, e incluso si fuera 
suyo, ahora lo estarán buscando por todo el 
espacio... 

Una vez hayan accedido, les invitará a 
pasar a la sala de guerra. Allí se les mostrará 
una holografía del planeta Tatooine, del cual 
se ampliará un punto en concreto (plano 1): 
tomando como referencia la torre Noreste 
del templo de Ciudad Antigua, y avanzando 
50 km. en esa dirección, hallarán la base 
imperial. Deberán volver a Moss Eisley, 
encontrar un guía experimentado que pueda 
llevarlos hasta la ciudad (¿qué tal Nerck?), 
conseguir un transporte para llegar allí, y 
volver al planeta Rigesco como puedan. Les 
entregará también unas cápsulas para utilizar 
en caso de captura. 

El comandante les prestará un nuevo 
carguero para hacer el viaje ya que el ante¬ 
rior es demasiado conocido. Transportarán 
una pequeña carga de maquinaria para evitar 
que el Imperio sospeche... 

En concreto, deberán entrar en la base, 
conseguir borrar la lista negra que ha con¬ 
feccionado el Imperio (se halla en sus 
ordenadores), destruirla y si fuera posible 
destruir la base también. 


De nuevo en Tatooine 

Podrán utilizar nuevamente las exhaus¬ 
tivas coordenadas del viaje de ida, introdu¬ 
cidas en el carguero Estrella Roja por los 
rebeldes. Al llegar ya habrán pasado seis 
días al menos desde que salieron. 

Nada más salir del hiperespacio y 
aproximarse a la órbita del desértico planeta, 
una Fragata Imperial de aduanas les saldrá al 
paso. Les pedirán identificación y les 
comunicarán que se preparen para recibir 
una visita (acoplarán la fragata a la escotilla 
del carguero). En principio no hay ningún 
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problema, el planeta está ahora menos 
vigilado al tránsito interespacial desde que 
huyeron. El Jefe de aduanas está cumpliendo 
una misión rutinaria de inspección, de modo 
que si acceden a la visita y le dan alguna 
propina al Jefe de aduanas para ahorrarse 
molestias (y que no les denieguen el paso), 
podrán llegar al planeta tranquilamente. 
Ahora bien, si los PJ se ponen nerviosos, e 
intentan algo desesperado, la Fragata no 
dudará en entrar en combate y abordarlos si 
es posible... 

Si por fin toman tierra, deberán abonar 
algo así como 80 créditos por estacionar la 
nave en el espaciopuerto. 

En Mos Eisley podrán encontrar un des¬ 
lizador terrestre usado por unos 2.300 
créditos, o por 80 créditos al día si lo quieren 
en alquiler (sin embargo, tendrían que dejar 
algo como garantía. El carguero sería más 
que suficiente). Si contactan con Nerch 
Érchtsk, estará encantado de hacerles de 
guía por sólo unos 100 créditos al día, y 
podrán encontrarlo siempre en la taberna. Se 
puede regatear en cualquier caso. Si deciden 
contratar a cualquier otro como guía, hay un 
70% de probabilidad de que los lleve a un 
sitio perdido donde intente matarlos uno a 
uno (una zona rocosa sería ideal), un 20% de 
que se niegue, y un 10% de que acceda y los 
lleve efectivamente al sitio deseado. Pedirán 
unos 40 créditos al día, pero no se 
comprometerán a nada más que guiarlos, y a 
la mínima posibilidad huirán con todo el 
botín que puedan conseguir en el vehículo. 
¡La gente de Mos Eisley es realmente poco 
de fiar por lo general! 

Las arenas del desierto 

La zona por la que viajarán (si van en 
dirección a Ciudad Antigua) será arenosa 
por completo tanto hasta dicha ciudad como 
de ella a la base imperial. 

Por si se quieren información, Ciudad 
Antigua (plano 2) consiste en los desvenci¬ 
jados restos de una ciudad que fue destruida 
casi en su totalidad, junto con sus habitantes, 
por una tormenta de arena según unos y por 
hordas de Moradores de las arenas según 
otros. Aún así, quedan estructuras básicas de 
casas en pie, y lo que parece que fue un 
templo se halla intacto en lo que se refiere a 
estructura, aunque toda la ciudad está 
marcadamente erosionada. Quedan incluso 
restos de lo que parece una muralla, y tres 
grandes montículos fuera de ella, que antaño 
fueron tres grandes torres de vigilancia (los 
PJ podrán ver que sus bases aún conservan 
algunos indicios de construcción). 

Sin embargo, en una de las casas (b) hay 
un grupo de tres exploradores imperiales. 
Con una tirada de percepción de 15 o más 
podrán escuchar sus conversaciones acerca 
de la arena que se les mete por toda la 


armadura. Si se acercan bastante, podrán ver 
tres motos deslizadoras militares del Imperio 
(c) aparcadas fuera. Los exploradores están 
comiendo en esos momentos. A no ser que 
hagan mucho ruido o pasen cerca con su 
propio vehículo, no les oirán (en caso 
contrario hacer una tirada de percepción de 
15 páralos soldados). Sería preferible que se 
los cargaran a todos (¡a los soldados me 
refiero, claro!). 

Superado esto, cuando hayan encontrado el 
templo (a) y sepan qué dirección tomar (a 
partir de la torre Noreste) podrán proseguir 
el viaje, surcando las dunas. Si se aproximan 
a menos de 100 metros de la base con el 
vehículo les oirán o verán en poco tiempo los 
dos soldados que están haciendo guardia a la 
entrada. Si no, las múltiples dunas los 
cubrirán. 

La base del Imperio 

No se sabe exactamente por qué el Im¬ 
perio ha decidido establecer una base justo 
en medio de un sitio tan extraño como el 
inhóspito desierto de Tatooine. Parece que 
se trata de una recientemente construida 
base de operaciones secreta para encerrar 
prisioneros especiales e interrogarlos en un 
lugar donde a nadie se le ocurrirá buscar. 
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Desde el exterior (plano 3) se distingue 
una pequeña construcción similar a un 
pequeño búnquer y una plataforma de ate¬ 
rrizaje constantemente invadida por la arena. 
Cuando los exploradores vuelven de sus 
misiones rutinarias, dejan sus motos en la 
plataforma, cubiertas con fundas contra la 
arena. En dicha plataforma hay otro acceso 
a la base semitapado por el polvo, y que se 
utiliza poco por no decir nada (se reserva 
para casos de emergencia, y para un rápido 
y/o cómodo acceso a las lanzaderas que 
aterricen). Sólo es visible al acercarse a 
pocos metros. 

Terminales 

Cada terminal de la base lleva marcada 
encima la frase «terminal de prioridad 1» o 
«terminal de prioridad 2». 


Sólo en las terminales de prioridad 1 podrán 
encontrar la siguiente información, con una 
tirada de 30 o más en Prog./Rep. 
computadores: 

- Lista negra de los miembros recien- 
temente descubiertos del servicio secreto 
rebelde y otros cargos importantes. 

- Celda y bloque donde se halla Morr 
Engart encerrado. Será ejecutado mañana si 
finalmente no confiesa en el próximo 
interrogatorio. 

- Misión de la base (leer más arriba) y su 
nombre codificado como DP1D002. 

Mapa de las instalaciones 

En cualquier terminal, con un tiro superior 
a 24: 

- Morr Engart fue hecho prisionero, in¬ 
terrogado fuertemente y encerrado en uno de 
los bloques prisión de la base hace (calcular 
aquí los días que han pasado) días. 

- El centro de energía ha presentado ciertos 
indicios de inestabilidad y por ello se ha 
prohibido el acceso con armas u otros objetos 
que pudieran representar un peligro. 

- Ya se ha instalado el sistema de auto- 
destrucción de la base. 

- Código secreto de acceso para puertas 
con prioridad especial. Dará el código: 
945TS2KF83JD. 

Para borrar una información cualquiera, 
es necesaria otra tirada igual a la que le 
correspondía. 

La base 

1. Entrada. Fuera vigilan los dos guardias 
de asalto. Tirada de 28 o más en seguridad 
para abrirla, o con la ayuda de los guardias. 
Desde fuera tiene el aspecto de un pequeño 
búnquer sobre la arena. Dentro, unas 
escaleras nos hacen descender unos 5 metros. 

Ib. Plataforma-ascensor de acceso a la 
pista de aterrizaje. Al pulsar los mandos la 
plataforma empieza a subir y la trampilla del 
techo se abre, accediendo a la pista. Para 
abrir la puerta es necesario el código de 
prioridad. 

2. Barracones de los soldados. Está lleno 
de literas dobles, y encontrarán a 4 soldados 
sin armadura y sin sus armas a mano (a los PJ 
se les hará la boca agua). 

3. Más barracones, pero sin soldados. 

4. Lavabos. Cualquier cosa que tiren por el 
desagüe va a 19. 

5. Sala de terminales. Encontrarán dos 
terminales de prioridad 2. Además, en la 
pared hay una placa con bisagras, si la abren 
verán que se trata de una especi e de cond ucto 
por el que cabría bien un hombre (a). (Se 
trata en realidad de un agujero para tirar 
desperdicios, pero no hay por qué decírselo 
a los PJ). 

6. Sala de juegos. Algunas máquinas 
holográficas de primera. Hay 4 guardias de 
asalto y un oficial jugando con ellas. Más 
vale que los PJ se encarguen de que no den 
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la alarma. Hay otro conducto (a) de idénticas 
funciones al de 5. 

7. Corredor principal. Podrán observar 
unas rejillas en (a), consistentes en otro 
conducto que va a parar esta vez a 19, uti¬ 
lizado para lanzar desperdicios. Para poder 
pasar por la puerta (b) es necesario el código 
de acceso. 

8. Continuación del corredor principal. 
Acceso a los ascensores 16 y 17, y al bloque 
de habitaciones de la oficialidad. Uno de los 
soldados de seguridad de 10 está haciendo 
guardia frente a la puerta de 13. 

9. Habitación de los sargentos. Uno de 
ellos está acostado durmiendo. Varias ca¬ 
mas y decoración austera. 

10. Sala-dormitorio para soldados de 
seguridad. Encargados de vigilar quién ac¬ 
cede a las habitaciones de la oficialidad. Son 
cuatro, tres están en la sala hablando, dos de 
ellos con las armas en la mano por casualidad. 
Si oyen un ruido fuera, saldrán al momento. 

11. Habitaciones de los segundos oficiales. 
No hay ninguno. 

12. Lavabos del bloque de oficialidad. Los 
desagües van a parar a 23. 

13. La habitación del comandante de la 
base. No se halla ahí en esos momentos. 
Encontrarán una terminal de prioridad 1, y 
bastantes más lujos que en los otros dor¬ 
mitorios. 

14. Corredor que lleva al centro de cálculo 
de la base. 

15. Centro de cálculo y bancos de datos. 
Aquí se encuentra todo el soporte físico del 
ordenador central. 5 terminales de prioridad 
1, el comandante y 2 técnicos. Una abertura 
en la pared sirve para deshacerse de los 
trastos (ver 23). En una mesa hay una especie 
de fichero. Si lo abren encontrarán una gran 
cantidad de tarjetas de información, que aún 
han de ser introducidas en el ordenador antes 
de ser destruidas. La información que 
contiene no es vital, son estadísticas de 
población, sistemas de organización, 
costumbres, etc., cualquier ordenador 
público. 

16. 17 y 18. Ascensores. Las puertas de 
entrada y salida cambian según el nivel. En 
el nivel más bajo, una pasarela rodea el 
hueco del ascensor (de caída sólo hay un 
metro, que queda ocupado totalmente por el 
ascensor cuando ha bajado, por si a algún PJ 
se le ocurriera esconderse en él...) 

19. Sala de residuos. Aquí viene a parar 
todo lo que cae por los conductos desde 4. 
Hay una pequeña pasarela y una escalera 
que desciendo hasta sumergirse en un lí¬ 
quido negro, algo espeso y maloliente. La 
puerta sólo se puede abrir desde fuera. Aquí 
termina el conducto (a) que viene desde el 
corredor 7. Si quieren trepar por él tendrán 
que hacer una tirada de escalar de 16. 

Pero lo más interesante son unos cables 
chispeantes que hay en una pared (b). Son 
los efectos de 2 Mynocks escondidos en el 


techo, y que no dudarán en atacar las armas 
de los PJ al primer descuido. Para descubrir 
el recoveco en el que se hallan ocultos, tirar 
percepción de 18 o más. 

Los líquidos son eliminados muy poco a 
poco por minúsculos conductos y son 
tragados por las arenas bajo la base a mucha 
profundidad. 

20. Almacén. No hay problemas para 
acceder. Aquí se encuentra una ingente 
cantidad de ropa, armaduras de soldados 
imperiales, comida, herramientas,... todo lo 
indispensable para una base, excepto armas. 

21. Sala de terminales. Necesario el có¬ 
digo especial para acceder. Hay dos 
terminales de prioridad 1. 

22. Planta de residuos. Diversos cachi¬ 
vaches inservibles acumulados, especial¬ 
mente bajo (a) y (b), las salidas de los 
conductos provinientes de 6 y 5 respecti¬ 
vamente. Subir por el primero cuesta una 
tirada de 18 en escalar y por el segundo 20. 
La puerta sólo se abre desde fuera, y está 
cerrada magnéticamente (los disparos láser 
rebotan). 

23. Otra planta de residuos, pero esta vez 
conectada al centro de cálculo. A efectos 
prácticos esto quiere decir que cualquier 
cosa que pase por el conducto (a) queda 
triturada, para evitar su reconocimiento. Si 
entran en la sala, observarán que todos los 
residuos están triturados, y se acumulan 
especialmente bajo (a). También hay la salida 
de un pequeño conducto (de unos 10 cm) que 
proviene de 12. Si alguien escala por el 
conducto más grande, con una tirada de 
escalar de 15 o más, verá pequeños orificios 
en las paredes, y si sigue trepando varias 
decenas de cuchillas afiladas de acero saldrán 
y se esconderán intermitentemente, dejando 
a cualquier cosa triturada (no vale la pena 
tirar dados). Si sencillamente algo cae por el 
conducto, todo es instantáneo... En el 
corredor hay instaladas células fotoeléctri¬ 
cas que detectan cuándo algo pasa por él a la 
altura de los agujeros. 

24. Sala de control. Muchos y variados 
instrumentos llenos de lucecitas que sirven 
para estabilizar la planta de energía. También 
hay cuatro guardias armados, dos técnicos y 
un oficial. Desde aquí se puede cortar la 
energía (leer 29) o también iniciar la auto- 
destrucción de la base con una tirada de 30 
en Prog./Rep. computadores. La cuenta atrás 
da 5 minutos antes de que todo estalle. Sólo 
se puede desactivar con otra tirada de 30, y 
si sólo queda un minuto ya no puede hacerse. 

25. Armería. Unos 30 rifles bláster, 5 
pistolas bláster, 5 blásters pesados de re¬ 
petición, dos cañones bláster ligeros, y doce 
cajas, 6 de munición para los rifles, 3 para las 
pistolas, 2 para los blásters pesados y otras 
dos para los cañones. Es necesario el código 
de prioridad para acceder. 

26. Bloque prisión A. Una terminal de 
prioridad 1, y dos guardias y un sargento 


vigilando. Todas las celdas pueden abrirse 
desde fuera. No hay ningún prisionero. 
Necesario el código de prioridad. 

27. Sala de acceso al bloque prisión B. 
Necesario el código de prioridad para entrar. 
Hay una terminal, dos guardias y un sargento. 

28. Sala de celdas. En la celda (a) se 
encuentra Morr. Todas las celdas pueden 
abrirse desde fuera. 

29. Planta de energía. Necesario el código 
de prioridad para acceder. El conjunto 
recuerda a los gigantescos motores de una 
gran nave espacial, se puede intentar des¬ 
conectarlo (puede hacerse desde la sala de 
control tirando un programa/reparar com¬ 
putadores de 25), pero no supondría un 
problema, hay una planta auxiliar bajo tierra, 
a la que no hay ningún tipo de acceso, y que 
pondría a toda la base en estado de máxima 
alerta. Destruirla en cambio supondría la 
explosión en cadena de toda la base y lo que 
hubiera a 2 Km. de distancia. 

30. Depósito de cadáveres. Unos 30 cu¬ 
bículos-frigorífico, distribuidos en dos filas 
una encima de la otra. En 7 de ellos pondrán 
encontrar sendos cadáveres, y con una tirada 
de medicina de 5 verán que han sido 
torturados. 

Cada vez que pasen de una sala o parte de 
corredor a otra, el máster deberá tirar un 
dado. Si sale 1, se topan con un soldado. Si 
sale 2, toparán con dos. Con cualquier otro 
resultado no pasa nada. La primera reacción 
de un soldado imperial al ver a unos señores 
vestidos de rebeldes o con vestimentas 
extrañas a la la base, y encima armados, será 
de disparar sin dudar apenas y si puede luego 
huirá para dar la alarma. Los exploradores 
imperiales tienen el acceso prohibido al nivel 
inferior salvo en caso de emergencia y se 
extrañarían mucho si vieran a un PJ 
di sfrazado así. Por lo general, el resto atacará 
primero, y si ven que la situación se les 
escapa de las manos huirán a pedir ayuda. Si 
los dejan escapar, en poco tiempo serán 
rodeados por 2D6+5 soldados, apareciendo 
1D6 más cada dos rounds. 

Si abandonan algún cuerpo en medio de 
un corredor, en 2D6 asaltos se dará la alarma 
general, con lo cual toparán con un grupo de 
1D6+4 soldados en 1D6 asaltos. Lo ideal 
sería que escondieran los cuerpos dentro de 
las salas. Cada 10 minutos de tiempo de 
juego, lanzar 1D6. Si han dejado algún cuerpo 
en una sala y el resultado es 1, hacer un tiro 
de Buscar para un soldado imperial. Con 
más de 5 el cuerpo es encontrado. Si 
previamente lo habían escondido bien, la 
tirada aumenta a 15. 


Nerck Erchtsk es un mercenario venido a 
menos, y con poca experiencia acumulada, 


Descripción de personajes 
importantes 





que busca cualquier oportunidad de trabajo, 
siempre que no implique un riesgo muy alto 
(o al menos con un buen sueldo). 

Skurtch es un Twi’lek (¿recordáis al se¬ 
gundo de Jabba el Hutt?) fácil de identificar 
porque durante una pelea le cortaron una de 
sus colas de cabeza, dejándole una llamativa 
cicatriz. Es bastante cobarde. 

El Comandante Rebelde a cargo de la 
Base imperial acostumbra a deshacerse en 
cumplidos para conseguir que aventureros 
independientes se unan a la causa de la 
rebelión, y en misiones suicidas prefiere 
enviar a aventureros de este tipo metidos en 
la causa para evitar perder a los que ya son 
absolutamente fieles. 

Para reconocer que los bichos que hay en 


la sala 19 son Mynocks, es necesario sacar 
10 o más en razas alienígenas. Además, para 
darle a uno que está agarrando el arma de 
alguien o a alguien mismo, la tirada debe ser 
de 10 o más o se le dará a la víctima. 

Por lo demás, los oficiales imperiales 
intentarán cualquier cosa con tal de no caer 
en desgracia ante sus superiores en caso que 
los Pj los capturen. 

Recompensas 

Por llevar la tarjeta a la base rebelde en 
Rigesco: 2 puntos de habilidad y 500 cré¬ 
ditos a cada uno. 

Por eliminar a Skurtch: 1 punto. 


Por eliminar a los dos TIE al salir de 
Tatooine: 1 punto. 

Entrar en la base, haberse dado una vuelta 
por dentro pero no conseguir nada y 
finalmente poder escapar: 2 puntos. 

Entrar en la base, encontrar la información 
buscada (y borrarla) y salir de ahí con vida: 
3 puntos. 

Si además consiguen rescatar a Morr 
Engart: 1 punto y un amigo para toda la vida. 

Volver a la base rebelde habiendo des¬ 
truido la información y/o con Morr, 1.500 
créditos de recompensa extra a cada uno, y 
todos los gastos pagados. 

Destruir la base imperial: 2 puntos. 

El total de puntos obtenidos no será 
superior a diez. # 
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MODULOS 












LÍDER 







Moit Engarí. 


.... ; 

Humano. 


mm 


Espía rebelde. 

r 

■ ,: 

DES,2D+1 
Bláster 5D 
Esquivar 3D 
CON 3D 
Burocracia 4D 
Bajos fondos 5D 
MEC3D 
PERC 2D+2 
mando 4D 
FOR3D+1 
TEC3D+2 
Seguridad 5D 
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Hombre típico 

de Mos Eislev 
%> 

(como guía,...) 


DES 2D 
CON 2D 
Bajos fondos 4D 
PER 2D 
Timar 4D 
Jugar 3D 
FOR2D 
Atacar sin 3D 
Otros: 2D 


Cuchillo. 


Sargento/ 
Oficial imperial 

DES 2D 
Bláster 4D 
CON 2D 
Burocracia 3D 
Superviv. 3D 
PER 2D 
Mando 4D 
Buscar 3D+1 
FOR 2D 
Atac sin 2D+2 
TEC 2D 
Seguridad 4D 
Otros: 2D 


Pistolar bláster. 






Carguero’íigero 
Rosa Azul 
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Pasajeros: 6 
Capacidad 100 Tm. 
Víveres: 2 meses. 
Multip. Hip.: x2 
Comp. vuelo: Sí 
Hiper. seg.: Sí 
Veloc. subluz.: 2D+2 
Maniobrabilidad: 0 
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Armamento: 

1 cañón láser: 
control de f.: 2D 
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daño: 4D 
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Pantallas: no 
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Moto deslizadora 

militar 74-Z 

de Aratech. 

. : : : :. ... 

. 

■ : .. . . • - . . .... ■ . - • 

ssífijTííá 


SfcSSÜKASi 


liSPiBteP 

;íaá 3 :i;¿¡h<a:xks 5 s«í 5 


S5ÍÍÍJUW 

■ 

mm . 


: ..: 





4 Pasajeros: no 1 
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Código de vel.: 4d 
Maniobrabilidad: 3D+2 
Fuer, estruct: 2D 
Armamento: 

Cañón láser: 
control de f.: 2D 
daño: 3D 

Techo de vuelo: 25 m. 
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Nerck Erchtsk. 
Humano. 

Cazarrecompensas. 


DES 4D 
Bláster 5D 
Parar con 5D 
CON 2D+2 
MEC 4D+2 
PERC 3D 
Escond./furt. 4D 
FOR 3D+2 
Atacar sin 4D+2 
Escal./salt, 5D+2 
TEC 2D 

Prog./r. comp. 2D+2 
Rifle bláster 


Soldado explorador 
del Imperio 

DES 2D 
Bláster 4D 
Parar sin 4D 
Esquivar 4D 
MEC 3D 
Moto desl. 3D+2 
FOR 2D (a 2D+2) 
Atacar sin 3D 
Otros: 2D 

(armadura +2) 

Pistola bláster 
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Caza T.I.E. 

Tripulación: 1 
Pasajeros: 6 
Capacidad: 110 Kg. 
Víveres: 1 día 
Multip. Hip.: no 
Comp. vuelo: no 
Hiper. seg.: no 
Veloc. subluz.: 5D 
Maniobrabilidad: 2D 
Casco: 2D 
Armamento: 

2 cañones láser 
(funcionan como uno) 
control de f.: 2D 
daño: 5D 
Pantallas: no 



Soldado de asalto 

DES 2D (reducir 1D) 
Bláster 4D 
Parar sin 4D 
FOR 2D (sube a 3D) 
Atacar sin 3D 
Otros: 2D 

armadura+lD 

(reduce códigos de 
DES ID y sube los 
de FOR 1D) 

Rifle bláster 


. 

Ala-X 


: . : . 

: iip 
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Tripulación: 1 (más un R2) 
Pasajeros: no 


i iíí ; si;i;ggs| 
MUS 


Pasajeros: no 
Capacidad: 110 Kg. 
Víveres: 1 semana 
Multip. Hip, *1 

Comp. vuelo: no 
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Hiper, seg.: 
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Hiper. seg.: 

Veloc. subiuz.: 4D 
Maniobrabilidad: 3D 


Armamento: 

.. 

4 cañones láser (como uno): 
control de f.: 3D 
daño: 6D 

Torpedos de protones: 
control de f.: 2D 
daño: 9D 
Pantallas: ID 


Carguero ligero 
Estrella Roja 


Tripulación: 2 
Pasajeros: 6 
Capacidad 100 Tm. 
Víveres: 2 meses 
Multip. Hip.: x2 
Comp. vuelo: sí 
Hiper. seg.: no 
Veloc. subluz.: 2D 
Maniobrabilidad: 0 
Casco: 4D 
Annamento: 

1 Cañón láser: 
control de f.: 2D 
daño: 4D 


Pantallas: no 
Carga: recambios 




llibreria 


papereria 


lorenzana, 44 - tel. 21 43 15 - girona 
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Selrg Fidensq. 
Humano 

Comandante rebelde 
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DES 2D 
Bláster 5D 
CON 2D 
Burocracia 3D+2 
Lenguas 3D 
PER 2D 
Mando 5D 
FOR 2D 
Atacar sin 3D 
TEC 2D 

Prog./r. comp. 4D 
Seguridad 3D+1 
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Pistola Bláster 






Técnico imperial 

CON 2D 
Tecnología 2D+2 
MEC 2D 
Pilotaje 3D 
TEC 2 D 
Prog./r. comp. 4D 
Idem droides 3D+2 
Rep. repulsores 3D 
Rep. naves esp. 3D 

Pistola bláster 
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ESPECIALISTES 
EN JOCS DE 
SIMULACIÓ 


wargames 
temátics 
i rol 



























































MODULOS 


LÍDER 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


THARNEFUIN (III) 

La trama está llegando al desenlace ¡Animo, esto está a punto de poderse jugar de un tirón! Tercera entrega del 
apasionante relato-aventura que transcurre paralela a los hechos narrados en la novela deJRR Tolkien, El Hobbit. 

por Sergi Cubells 


El rescate viaje (son 3 o 4 viajeros, pero los ejércitos se los orcos de Bolgo del Norte que bajan desde 

mueven más lentamente) hasta Erebor. las Ered Mithrim, acabando después con los 
10 días hasta la llegada de los enanos de las elfos. Los acontecimientos producidos por 
A partir de este momento, hay que llevar la Colinas de Hierro y la batalla de los Cinco la muerte del Gran Gusano le serán comuni- 
cuenta de los días que pasan pues se aproxima Ejércitos. En total 27 días, aunque puedes cados por los grajos tres días después, con lo 
la batalla de los cinco ejércitos y depende del tomarte un par de días más de margen si que sus planes cambiarán. Atacará a los 
tiempo que gasten tus jugadores llegarán a deseas que lleguen a la batalla. refugiados de Esgaroth, aniquilándolos y 

ella o no. Lo que no sabe Aegnor, cuyo relato es cerrando la retirada de los ejércitos enemigos 

En el momento en que encuentran a totalmente verídico, es que ha sido dejado en la zona entre los pantanos de Aelimnar y 
Aegnor, Smaug el dragón vuela hacia la escapar para que avise del rapto de Namiré. el lago, tras lo cual se retirará con su señor a 
ciudad de Esgaroth. Con eso Lachglin (ver más adelante) pretende Mordor. En cuanto a Namiré, la mantiene 

Cronología: ese día, por la noche, muere crear una dificultad ulterior a Thranduil, y viva porque le divierte. La hace cantar, 
Smaug a manos de B ardo de Esgaroth. Desde espera que este se retrase y envíe tropas, encerrada en unajaula dorada que pende del 
la muerte del gusano hasta que los ejércitos distrayéndolas del Norte. Según su plan, techo de su estudio, bajo la amenaza de 
de Thranduil se ponen en marcha, 2 días. sabedor de que su Señor Saurón se retirará a ejecutar a Saeros, el cual para su mayor 
10 días más viajando a Esgaroth, ayu- Mordor, él y sus orcos atacarán Esgaroth, diversión, ya ha sido torturado y muerto, 
dando a los hombres de Bardo etc. 5 días de con la ayuda de Smaug, encontrándose con 




Lachglin 

Es un humano, probablemente de raza 
Númerórcana del Sur, pervertido por su amo, 
el Señor Oscuro, de quien le viene el poder 
a través de un anillo menor que lleva siempre 
puesto. Es alto y fornido, con una espesa 
barba castaña. Desea, ante todo, el poder, y 
es un apasionado de una perversa botánica. 
Su objetivo es crear una raza como los ents, 
pero al servicio de su señor. Es malvado 
hasta la médula. 

Es un Animista de 8 g nivel. Para las 
bonificaciones específicas que aquí no se 
indican, ver tabla ST-3 de El Señor de los 
Anillos. 

Nivel: 8 PV: 115 CA: SA BD:40 

BO: 30 da BOproyéctil: 65 

30 ec MM: 30 

Hechizos: 

Todos los de la lista «Control de las 
plantas» 

De la lista «dominio espiritual»: Dormir y 
Encantar semejante 

De la lista «Ley de la luz»: Oscuridad 

De la lista «serenar espíritus»: Cegar 

Especial: Posee una versión reducida de la 
«Voz» de Saruman. Cuando emplea este 
hechizo, que suele ser el primero en emplear, 
cualquiera que falle su tirada de resistencia 
queda convencido de que lo que dice es 
totalmente cierto. 

Aegnor guiará a los aventureros durante 
una hora o así de camino, hasta llegar a un 
árbol grueso que se bifurca en dos casi a ras 
de suelo. A través de la bifurcación se pasa 
a un sendero brumoso, estrecho y retorcido, 
sólo visible al atravesar la bifurcación del 
árbol. El suelo es fangoso y lleno de humos, 
espesas telarañas lo atraviesan. De tanto en 
tanto se vislumbran arañas, pero no se atreven 
a atacar. Espesas barbas de musgo cuelgan 
entre las ramas. 

Agnor se dirigirá después a un «flet» 
fortificado (pag. 30 Halls of the elven king). 
Allí sera auxiliado y escoltado hasta Amon 
Thranduil, a dos días de viaje. El Rey ya ha 
partido, dejando una guardia suficiente para 
proteger las puertas, pero no para montar 
una expedición. A pesar de ello, un grupo de 
20 guerreros elfos (10 lanceros y 10 arqueros) 
se pone inmediatamente en marcha. Tarda 
dos días en 1 legar al camino haciendo marchas 
forzadas, y se pierden en él durante cuatro 
días, con lo que tardarán seis días en llegar. 
Si los aventureros vuelven por el camino, los 
encontrarán. 

El camino escondido está protegido por 
un sutil y poderoso hechizo de Lachglin, 
bajo el cual cualquiera que se adentre por él 
sin permiso se desorienta y da vueltas por el 
mismo fragmento de camino. Además no se 
da cuenta del tiempo que pasa, creyendo que 


ha pasado un día cuando han pasado varios, 
y así hasta que mueren de inanición o es 
encontrado por una patrulla orea. Sólo un 
tiro de resistencia a la magia (difícil) puede 
hacer que se den cuenta. Cualquier elfo tiene 
que superar únicamente un tiro de resistencia 
normal. Fallar el tiro representa 1D6 días 
antes de permitir otro tiro. Se dan cuenta de 
que tienen mucha sed y deben beber a menudo 
(claro, lo que pasa es que transcurren días y 
no horas). Cuando consiga pasar el tiro, 
llevarán varios días sin comer. Afortu¬ 
nadamente Lachglin ha retirado las patrullas 
pues se dispone a partir. 

Tras tres (o los que sean) días de camino, 
llegan a la zona descrita en la historia de 
Aegnor. El desfiladero se abre entre dos 
colinas escarpadas (trepar difícil) y esta 
cerrado por una sola puerta de gruesa madera 
remachada con broche oxidado. En su parte 
superior hay pinchos. En las paredes de roca, 
un tiro de PP normal hace descubrir una 
saetera a cada lado de la puerta, allí hay 
siempre un orco de guardia, vigilando el 
camino. Tras la puerta hay una guardia de 
cinco Uruk-Hay y dos orcos menores con 
wargos que sirven de enlace con la torre. 

Siempre hay un orco de guardia en la 
saetera. En el alojamiento hay tres más. Uno 
pasea por fuera, y los dos orcos menores 
carretean agua, leña, cuidan de los wargos y 
protestan en voz baja en un rincón, fuera. 

Una vez evitado o eliminada la guardia, 
los aventureros se enfrentan a un insidioso 
peligro: las Yavin Girith, Hermosas plantas 
trepadoras que penden en finas cortinas entre 
los árboles, bordeando el camino, y que lo 
cruzan en imperceptible niebla (PP difícil) 
que adormece. Debe hacerse un tiro de resis¬ 
tencia contra nivel 5; sacar el tiro produce 
una ligera somnolencia. Asimismo, sus 
dorados y apetecibles frutos invitan a ser 
comidos (resistencia nivel 3) produciendo el 
mismo efecto. Si hay combate con la guardia, 
los orcos menores trataran de huir a lomos de 
sus wargos para dar la alarma. Uno de los 
Uruks lleva un cuerno, pero sólo lo hará 
sonar si se ve apurado. El resto de los orcos 
tardará 1D6+2 minutos en llegar. 

A) Consiguen pasar: salen del bosque para 
encontrarse con un extraordinario es¬ 
pectáculo. En el centro de un pequeño valle 
rodeado de escarpas colinas, punteadas de 
árboles y matorrales, corre un límpido 
riachuelo que desemboca en un amplio lago 
de azules aguas. En un extremo se alza una 
torre de brillante piedra negra (Laen): es 
Sarn Goriwing, el hogar del hechicero y 
siervo del Señor Oscuro Lachglin. La torre 
se alza dividiendo una cascada en dos 
cabelleras de agua, como un negro colmillo. 
El agua se derrama por los lados de la torre 
y se mezcla con un agua pútrida y negra que 
sale de su interior. A partir de ahí, el torrente 
se vuelve de color negro. Nuestros aventure¬ 


ros acaban de descubrir el origen del arroyo 
encantado del Bosque Negro. 

Sarn Goriwing 

La descripción de esta torre de piedra esta 
basada en la descripción de Sam Goriwing 
del «Mirkwood» de ICE. 



Es un alto pináculo de unos 30 m. de 
altura, de piedra laen negra y reluciente. 
Tiene ventanas estrechas, excepto en el nivel 
1, en que las ventanas son amplias, pero 
protegidas por contraventanas de laen, como 
la puerta. Solo se puede entrar por la puerta, 
trepando hasta la terraza o abriendo 
mágicamente una de las ventanas. 

Trepar: se requiere cuatro tiros de trepar 
difíciles, sin cuerda, pues el laen es liso y 
resbaladizo. La caída a partir del tercer tiro 
es larga, y se debe sacar un tiro en cada tabla 
de MM para no estrellarse contra las rocas. 
Si se saca, se cae al agua, recibiendo daño 
sólo en caso de fracaso total. Eso sí, el 
chapuzón es ruidoso ... 

Con cuerda, el tiro de trepada es fácil, 
pudiéndose hacer un tiro de MM si se falla la 
trepada para agarrarse a la cuerda. 

Empezando por abajo: 
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LÍDER 


Segundo Sótano 

1. Laboratorio de Lachglin: Aquí realiza 
sus horribles experimentos con plantas 
árboles y otros seres vivos, preferentemente 
vegetales. Aquí creó la blasfemia que preside 
su sala del trono. Hay potes con plantas, 
cubas con líquidos bullentes, hediondos 
cuencos, productos químicos, algunos muy 
inflamables, muestras de Yavin Girith 
(también obra suya), pergaminos y estudios 
botánicos, etc. Hay un pergamino con el 
hechizo «Control de las plantas». En cuencos 
hay muchas clases de plantas, extrañamente 
injertadas; un elfo captará inmediatamente 
el sufrimiento de las plantas. Una de ellas 
puede ser peligrosa; es un repugnante in jerto 
de rosa mística y hongo que, si se acerca 
alguien a menos de un metro, hace explotar 
una bolsa de esporas que actúa como veneno 
equivalente a una dosis de Zaganzar (tabla 
ST-5)-t-M-6. El radio de las esporas es de 
dos metros. 

2. Máquinas, alambiques, hornos, desti¬ 
ladoras, cubas en las que, sobre hornillos 
hierven distintas clases de plantas. Los 
detritus y residuos cuelan constantemente, a 
un sumidero que desemboca en el río, 
envenenando sus aguas y tiñéndolas de negro, 
originando el peligroso arroyo encantado 
del Bosque Negro. Los fuegos son 
alimentados cada cuatro horas por los siervos. 
Lachglin hoy no trabaja aquí, ocupado con 
los preparativos de la expedición. 

3. Vestíbulo vacío. Las puertas sólidas, 
con buenas cerraduras y están cerradas. 

4. Desagüe. Un hombre pasa por él, pero 
moriría envenenado inmediatamente. 

5. Escalera de caracol al nivel superior, 
por el interior de los muros. 

6. Puerta secreta muy bien disimulada. 
Descubrirla supone una búsqueda activa y 
un tiro de PP difícil, pero no esta cerrada por 
dentro. 


Primer Sótano 

1. Cocinas. Grandes, con pucheros, ollas, 
fogones, mesas, sillas, vajilla, estanterías 
con especies, comida, sacos, etc. todo muy 
limpio y eficiente. Los criados que no están 
sirviendo o trabajando, suelen estar aquí 
charlando. 

Son cuatro hombres y dos mujeres, 
dunledinos; temen a su amo y no se atreven 
a desafiarle, aunque no lucharán ni intentarán 
dar la alarma, pues serían felices de huir de 
aquí. Aunque no se les maltrata mucho, no 
pueden salir de la torre, y los orcos les 
martirizan siempre que pueden. Además, su 
amo es muy exigente y los castigos muy 
duros. 

2. Habitación de los hombres. Nada de 
valor. Camastros, algunas ropas y poco más. 


3. Habitación de las mujeres. Lo mismo 
que 2. 

4. Despensa y bodega (bien surtida). 

5. Puerta secreta y escalera. No está ce¬ 
rrada. 

6. Sumideros. 

7. Escalera. 

En este nivel, las puertas están abiertas. 


Hall de Entrada 

1. Estas grandes puertas de Laen negro 
decoradas con motivos espirales de oro y 
plata incrustado en un fino trabajo, son la 
entrada principal a Sarn Gorbwing. En el 
exterior, una tirada de escalinatas lleva hasta 
un húmedo y pequeño embarcadero con 



















































































amarres y braseros para la noche y los días de 
lluvia. En uno de los amarres está atada una 
pequeña barca negra. 

Las puertas se deslizan en el interior de la 
pared por railes de acero. Se cierra con dos 
grandes brazos metálicos con forma de garras 
de dragón, que se alojan en cavidades de la 
puerta, asegurándose entre sí. Pivotan sobre 


sí mismos. Asimismo, para casos de emer¬ 
gencia, hay dos gruesas barras de hierro que 
se deslizan en agujeros en la pared. 

2. Sala de entrada. Las paredes están 
cubiertas de escudos y estandartes. Un tiro 
hará descubrir que son de tribus de hombres 
del norte destruidas tiempo atrás y que los 
escudos de armas pertenecen a enanos,' 


hombres del sur y elfos. El techo presenta un 
gran dibujo en forma de ojo de Corindón y 
Rubí, y las baldosas del suelo forman también 
el dibujo del Ojo Rojo de Mordor. 

La sala está presidida por una escalinata 
Mahagonny que lleva al nivel 2, cubierta por 
una fina alfombra roja. Cuando los aven¬ 
tureros lleguen, la entrada está llena de cajas 
y fardos; contienen muebles, ropas, libros y 
equipo que Lachglin quiere llevarse a 
Mordor. Hay siempre dos Uruk-Hai de 
guardia. 

3. Escaleras. 

4. Ventanas. El mismo sistema de cierre 
que la puerta, pero en pequeño. 

5. Pasadizo secreto. Sin cerrar. 


Nivel 1. Sala del Trono 

1. Sala del trono. Una espesa alfombra 
lleva hasta el trono, a los lados hay ricos 
sillones. El suelo es de diseño geométrico de 
baldosas rojas y negras. Las paredes están 
cubiertas por tapices representando extraños 
bosques deformados y árboles retorcidos, 
como en agonía. El techo está formado por 
arcadas de madera de Mallorn. (¡Figúrate la 
reacción de un elfo!). 

2. Trono. Tallado en un solo bloque de 
madera de Mallorn, forrado con cojines rojos 
y negros, esculpido en forma de gárgolas. 
Está abrigado por la más blasfema obra de 
Lachglin: un Ent deformado y degenerado. 
Nada queda del hermoso pastor de árboles 
original, ahora, mediante hechizos, tormentos 
y raros injertos, es una sufriente y torturada 
criatura que odia todo lo vivo y solo obedece 
a su creador. Tiene la forma de un enorme 
árbol con muchas armas que llegan a mitad 
de la sala, e intentarán atrapar y estrangular 
a cualquier ser vivo que se acerque hasta 3, 
revelando entonces una retorcida cara entre 
sus ramas. Afortunadamente, está fijo en el 
suelo. 


El árbol 

Nivel 8 BO: +90 BD: O CA:CE 
Crítico: aplastamiento PV: 400 

El fuego le hace el doble de daño, y le 
teme. Su presencia le obligará a soltar 
cualquier presa. 

3. El ojo del bosque. Protegido por el 
árbol, esta esfera verde con irisaciones, 
incrustada en el suelo con un anillo de plata 
Mithril, permite, mediante un esfuerzo 
mental enorme, ver en los sitios sombríos 
del bosque, sobre todo de noche. 

4. Puerta secreta, cerrada. 

5. Dos tiros de escaleras. 

6. Ventanas: anchas en el interior y sae¬ 
teras en el exterior. 
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Nivel 2. Sala de Guardia 

Siempre hay dos Uruk-hai de guardia en el 
recibidor. 

1. Recibidor. Bastante limpio gracias a los 
denodados esfuerzos de los criados. A pesar 
de ello, huele a orco que espanta. Hay un par 
de sillas en mal estado, las paredes están 
desnudas. 

2. Alojamientos de la guardia orea. Sucio, 
lleno de porquería, con camastros de paja 
sucia. Hay también un par de mesas rodeadas 
de bancos. Aquí los orcos que no están de 
guardia juegan, beben y se pelean. En todo 
momento suele haber aquí de 10 a 14 Uruk- 
hais. 

Los Uruk-hais de Sarn Goriwing 
PV: 70 BO: 35 DB: 20 

CA: CM Escudo: si Yelmo: Si 

Cimitarras y lanzas. 

3. Escaleras. Las de subida mueren aquí, y 
hay que atravesar la sala para tomar la que 
sigue subiendo. Ambas están protegidas por 
pesadas puertas de madera, normalmente 
abiertas. 

4. Pasadizo secreto. Cerrado por dentro. 

5. Letrinas (horribles). 

Nivel 3. Habitaciones y Salones 

1. Comedor, sala de estar. Hay una gran 
mesa de Mallorn, sillas, sofás, mesitas, bas¬ 
tantes ventanas (saeteras). La sala está bien 
decorada con muebles, candelabros, tapices, 
etc. 

2. Habitaciones para los huéspedes. Con¬ 
fortables. Cama con dosel, butacas, budoirs, 
arcones, etc. 

3. Escaleras. 

4. Pasadizos secretos. Interconectados. Ce¬ 
rrados por dentro. Tienen diminutos agujeros 
(PP Muy difícil) que permite escuchar las 
conversaciones mantenidas en las habitacio¬ 
nes y en la sala, así como observar o entrar. 

5. Ventanas. Proporcionan bastante luz 
natural, ya que, aunque estrechas, son 
numerosas. 


Nivel 4. Estudio-Biblioteca 

1. Entrada. La puerta es de madera oscura 
con incrustaciones de plata y oro, formando 
dibujos geométricos y runas. Ante ella 
siempre hay un Uruk-hai de guardia. La 
puerta da a una pequeña salita, con otra 
puerta; esta vez de piedra laen negra. En la 
salita hay una trampa. Si alguien que no sea 
Lachglin entra en la sala sin apretar un 
pequeño resalte a la derecha de la puerta (PP 
difícil) se disparan cuatro dardo envenenados 
de las paredes. La posibilidad de que 
impacten es de 60%, hacen un crítico A de 
empalamiento e inyectan un veneno mortal 
de nivel 6. Solo Lachgin no activa el 


mecanismo (Oh! Magia!) ya que no se fia un 
pelo de sus guardias. 

2. Biblioteca. Estanterías llenas de libros, 
sobre todo de botánica, aunque ya casi vacías. 
Aún quedan algunos en los que se pueden 
encontrar todos los hechizos de magia vegetal 
y 1D6+2 mas. Hay un escritorio; sobre él 
mapas de la zona, cartas y un detallado 
manuscrito con los planes de Lachglin, así 
como mensajes explicando como atacará 
Bolgo del Norte. Como pisapapeles hay una 
hermosa espada en una vaina de cuero negro 
repujado en plata Mithril. Es una espada 
fabricada por los herreros de Eregion. En su 
hoja, en runas de Laen, reza su nombre: 
Gilhach (llama saltarina, con el prefijo Gil, 


que hace referencia a brillo, brillante): 

Brilla en la cercanía de criaturas del 
enemigo y, además, a voluntad de su po¬ 
seedor brilla con una fría luz azul al pro¬ 
nunciar su nombre, luz equivalente a una 
vela. Además da un +25 a impactar. 

Hay también una chimenea muy traba¬ 
jada, dos grandes sillones de cuero con es¬ 
cabel, atriles, sillas y una mesa de labo¬ 
ratorio con material. Lo único interesante en 
ella es un pote con tres dosis de Athelas. 

3. Escalera al piso superior; puerta muy 
sólida con una buena cerradura. La escalera 
recela una trampa. Si se pisa el tercer escalón 
(PP normal para ver los agujeros en el techo) 
una reja bloquea la escalera. 
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4. Pasadizo secreto, cerrado por dentro. 
Como en la escalera, hay una trampa, pero al 
caer la reja dispara una alarma, un profundo 
gong que solo oye Lachglin. 

5. Ventanas. 

Nivel 5. Dormitorio 

1. Es el dormitorio del hechicero. El suelo 
esta tapizado de alfombras; las paredes, de 
tapices semejantes a los de la sala del trono. 
Las ventanas son muy estrechas, cerradas 
porvidrios translúcidos protegidos por barras 
de hierro. La cama, con dosel, los cofres, 
armarios, sillas y demás son de ricas maderas 
muy bien trabajadas. Las paredes y el techo 
están forrados de planchas de Mallorn. En el 
escritorio, hay un cofrecillo con una cerra¬ 
dura muy complicada, en su interior, 2500 
Piezas de oro en gemas y un hermoso anillo. 
¡Lástima! No es mágico, pero pertenecía a 
una antigua casa enana de Erebor, y cualquier 
enano de la Montaña Solitaria será amigo 
eterno de quien lo devuelva. En los arcones 
hay ropa fina, de viaje, zapatos, etc. y un par 
de botas álficas que no dejan huellas. 

Una jaula dorada pende del techo. En su 
interior, Namire es obligada por Lachglin a 
cantar. La cerradura es complicada y lajaula 
sólida. Namire está muy desmejorada y débil. 
Canta para que no maten a Saeros, cuyo 
cuerpo destrozado hace tiempo que fue 
arrojado al río. Sin embargo, es una chica 
valiente, y se está preparando para atacar a 
Lachglin en cuanto abra lajaula. De hecho, 
el hechicero piensa matarla antes de partir. 

Namire 

PV: 45 BO: +20 BD: +10 

CA; SA BO proyectil: +50 

2. Escalera al terrado. La puerta es de 
madera gruesa y la cerradura buena. 

3. Pasadizo secreto. Se indica, aquí, dentro 
del armario. Está cerrado por fuera. 

Terraza y Observatorio 

1. Terraza. Da al exterior, es descubierta. 
El suelo es de laen. Ofrece una inmejorable 
vista de los alrededores. Hay algunas sillas y 
una escalera que lleva al observatorio. En la 
terraza se encuentra otra de las 
abominaciones de Lachglin. Esta vez se trata 
de un Oridrim deformado, que atacará a 
cualquiera que pise la terraza si no recibe 
órdenes de lo contrario de su amo. 

El Orodrim 

PV: 400 BO: 75 BD: 10 

CA: CE Crítico aplastamiento 

En cada tumo ataca con 1D3 ramas. 

En el suelo del observatorio hay incrus¬ 


taciones de plata formando constelaciones, 
y en la banda se encuentra un fino astrolabio 
de bronce, que, si se hace coincidir con las 
constelaciones representadas abre la puerta 
de la escalera. 


Los alrededores 

En el campamento orco hay unos 700 
guerreros, que viven en tiendas y grutas. En 
el momento actual están preparándose para 
partir a la guerra. Las fraguas y herrerías 
trabajan a tope, los orcos embalan, preparan, 
arreglan anuas y armaduras etc. Un poco 
apartados, hay unos cobertizos en los que 
hay tres caballos, cinco ponys, dos 
percherones y un carro. Esto es propiedad de 
Lachglin y está custodiado por cinco 
dunledinos. 

En las colinas de los alrededores del 
campamento hay guardias, que por la noche 
encienden hogueras, pero están confiados y 
no vigilan con mucha atención. 

Durante el rescate de Namire pueden pa¬ 
sar cuatro cosas: 

1. Matan o capturan al hechicero, y no se 
da la alarma. 

2. No lo hacen, pero consiguen pasar 
desapercibidos y no se da la alarma. 

3. Matan o capturan al hechicero pero se 
da la alarma. 

4. No lo hacen y encima se da la alarma. 

1. Este es el caso ideal. Tendrán bastante 
ventaja, pues no se descubrirá el hecho hasta 
que, sobre media mañana, el relevo descubra 
la muerte de los centinelas (en su caso). Si 
estos no han sido atacados, al ir a despertar 
a su amo un criado. Entonces, la confusión 
estallará en el campamento orco. 

Durante varias horas habrá lucha por la 
jefatura, por la noche, la situación habrá sido 
controlada por Angrach, el jefe de la guardia 
de Uruk-Hais, que decidirá seguir el plan de 
Lachglin y atacar Esgaroth, aunque enviará 
una patrulla de 10 jinetes de lobo en 
persecución de los intrusos. Como los 
Aventureros lleva un día al menos de ventaja, 
los alcanzarán al final del segundo día, y 
como los elfos del grupo de rescate ya habrán 
superado el hechizo, los encontrarán antes 
del ataque, los orcos, superados en número, 
huirán. Si Lachglin ha sido capturado, 
intentará en todo momento huir, sembrar 
cizaña o hacer hechizos. Házselo vivir a los 
aventureros, no es fácil controlar a un siervo 
de Sauron. El destino del hechicero quedará 
en manos de los ellos. 

2. Lachglin despertará a media mañana, 
montará en cólera y enviará patrullas en 
todas direcciones. Por el camino enviará una 
fuerza de quince Uruks. Estos corren 20 
millas diarias, sin parar por la noche. Si los 
aventureros no paran por la noche, dado que 
llevan unas 10 millas de ventaja, conseguirán 


encontrar a los elfos como en 1, pero si se lo 
toman con calma y se paran a dormir por la 
noche, serán alcanzados. De todas manera, 
deja que sean salvados por los elfos otra vez, 
(se esta con virtiendo en una costumbre) pero 
cárgate al menos a un par de ellos por tran¬ 
quilos. 

3. Lo más probable es que la guardia sitie 
a los expedicionarios en las habitaciones de 
Lachglin, si han trepado, o en otras salas si 
han entrado por abajo. El sitio sigue durante 
varias horas, hasta que estalla la rebelión en 
el campamento. Angrach parte con cinco 
Uruks, dejando diez de guardia, es el 
momento de escabullirse, bajando la torre o 
saltando al lago desde la terraza. Si no 
consiguen escabullirse, al día siguiente 
seguirá el sitio hasta que sean masacrados. 
Fin de la aventura para ellos. Silo consiguen, 
la confusión hará que no sean perseguidos 
hasta la mañana siguiente. Pasar a 1. 

4. Si Lachglin descubre a los aventureros, 
empleará lo primero de todo su «Voz», 
intentando convencerles de que es su amigo, 
con lo que, si lo consigue les entregará a los 
Uruks de su guardia, que les llevarán al 
sótano 2, encerrándolos en unas jaulas que 
hay al efecto. El hechicero bajará a 
interrogarles una hora después y un orco se 
quedara de guardia. 

Si no consigue convencerles empleará el 
hechizo de ceguera contra el que le parezca 
más peí igroso, intentando huir por el pasadizo 
secreto al amparo del hechizo de oscuridad, 
cerrando el pasadizo por dentro y 
bloqueándolo con la reja; dará la alarma y 
los aventureros quedarán sitiados en las 
habitaciones superiores. Laguardia intentará 
tirar abajo las puertas de la biblioteca, pero 
al ser de laen, sus esfuerzos serán en vano, 
entonces intentarán romperlas con picos, 
pero al cabo de varias horas de picar se darán 
cuenta de que necesitarían muchos días de 
picar para romperlas, con lo que intentarán 
un ataque nocturno trepando por la torre, 
hasta la terraza. Varios orcos caerán abajo, 
pero también varios llegarán a la terraza. Si 
el orodrim está aún activo, atrapará a un par 
con sus ramas, pero no menos de cinco 
conseguirán penetrar en la torre, ya que 
están informados de como abrir la puerta 
superior. Los sitiados pueden ver el asalto 
por las saeteras. Los orcos que hayan puesto 
el pie en la terraza arrojarán cuerdas para que 
suban más de sus compañeros. La única 
solución es recuperar la terraza con o sin la 
amenaza del árbol y cortar las cuerdas. 

Si el ataque fracasa, Lachglin loco de 
furor, tomará medidas extremas: desmon¬ 
tará el Ojo del Bosque, y a través de el 
solicitará ayuda a su señor. Un terrible 
hechizo fluirá a través de él, poniendo el laen 
de la base de la torre al rojo vivo, todos los 
muebles empezarán a arder, aumentando 
más el calor, mientras el hechicero, alzado 
sobre un risco y fuera del alcance de las 




flechas, entona una canción en una lengua 
fría y cortante. El calor en el encierro de los 
aventureros va haciéndose insoportable. Las 
paredes queman, los tapices y muebles 
empiezan a humear y crujir. Todos los objetos 
metálicos, incluidas armaduras, queman. 
Tiros de constitución por un tubo. Después, 
fundida su base, la torre empieza a desmo¬ 
ronarse con fragor. Si los muchachos no han 
hecho nada antes, es la muerte para ellos. 
Sólo hay dos maneras de dejar la torre, 
bajando entre el calor y las llamas 
(extremadamente difícil) o saltar desde la 
terraza al lago, por la parte que queda oculta 
a los orcos. Se requiere un tiro de MM difícil, 
fallarlo significa caer mal. Hay un 20 % de 
posibilidades de caer sobre las rocas (muerte 
instantánea), y caer mal sin pegar a las rocas 
es recibir un crítico C de aplastamiento. Caer 
bien, de todas manera, es un crítico A. (son 
30 m. de altura). 


Tras esto, deberán evitar las patrullas, 
pero al creerlos muertos, no serán perse¬ 
guidos, a no ser que sean descubiertos. 
Lachglin se retirará un día entero a recu¬ 
perarse del enorme esfuerzo, tras lo que el 
ejército partirá hacia Esgaroth. Tardarán seis 
días en llegar. 

Si los aventureros consiguen escapar, 
pueden pasar dos cosas. 

1. Ir a Amon Thranduil (por el camino o 
campo a través). 

2. Ir directamente a Esgaroth. 

1. Si van por el camino, encontrarán a los 
elfos, que les acompañarán al camino, y de 
ahí a Amon Thranduil hay dos días viajando 
aprisa. (Si quieres hacer una descripción 
mejor del lugar, «Halls of Elven King» de 
ICE). El lugar es un sistema de enonnes y 
luminosas cavernas donde viven los elfos 
Silvan del Bosque Negro. El bosque, a su 
alrededor, cambia. Aunque espeso y oscuro 


parece mucho más vivo, más alegre, casi 
acogedor. Allí serán recibidos por Légolas y 
su madre, Dama Arhendhiril, ya que el rey 
ha partido al frente de su ejército. Desde allí, 
pueden dirigirse a Esgaroth por el río, a 
bordo de barcas con forma de aves marinas, 
dos días corriente abajo, por lo que llegarán 
un día antes que los orcos de Lachglin. 

Si van campo a través, es decir por el 
interior del Bosque Negro, se perderán 
inmediatamente y serán atacados por las 
arañas. Perderán un montón de días y lle¬ 
garán a ser encontrados por los elfos mucho 
después, perdiéndose todo lo demás. 

2. A través de las montañas del Bosque, 
tardarán unos siete días en llegar al lago, se 
puede organizar un encuentro con lobos para 
amenizar el viaje, pero no es imprescindible. 
Llegarán el mismo día que los orcos, con 
sólo unas horas de adelanto, con lo que no 
podrán organizar muy bien la defensa. + 
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LÍDER 



Excalibur & Compañía 



Nuevo club formado en la lo¬ 
calidad gaditana de Barbate por 
siete jóvenes que acaban de em¬ 
pezar en esto del rol. Sus juegos 
favoritos son Stormbringer, La 
Llamada de Cthulhu y Battle 
Tech, así como algunos de fac¬ 
tura propia. Su gran ilusión es 



conseguir llevar a cabo unas 
Jomadas de Rol y Simulación en 
su ciudad, pero mientras tanto se 
enfrentan al problema más 
cotidiano de encontrar un lugar 
donde poder llevar a cabo sus 
partidas. Si queréis poneros en 
contacto con ellos su dirección 
es: Juan Carlos Hernández Ga¬ 
rrido, c/ Real Almadraba n- 5, 2- 
planta izquierda. 11160 Barbate 
(Cádiz). Tel: (956) 430323. 

Blood of Steel 
de Graus 

Blood of Steel es un nuevo 
club de rol nacido en la locali¬ 
dad oscense de Graus dedicado 
con pasión a jugar a todos los 
juegos de rol traducidos al caste¬ 
llano además de algún temático 
como ei Blood Bowl. Debido al 
poco tiempo que llevan funcio¬ 
nando su número de socios es 
aún bastante limitado, algo que 
quieren solucionar de inmediato. 
Si te animas has de saber que 
para los cincuenta primeros so¬ 
cios la entrada es gratuita. La di¬ 
rección es: Jacobo Castán, c/ 
Angel Samblancat 12, 1- izq. 22 
430 Graus, Huesca. 

Mithrandir 
en Pamplona 

También con la idea de po¬ 
nerse en contacto con otros 
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clubs de rol nos escriben los 
pamplónicas de Mithrandir. 
Como ya te habrás dado cuenta 
su juego favorito es el MERP 
pero no le hacen ascos a una 
buena partida de D&D, Cthulhu, 
Traveller, Stormbringer o Ruñe 
Quest. La dirección de su secre¬ 
tario es: Daniel Istúriz, Monas¬ 
terio de íratxe 37, 6- C. 31011 
Pamplona, Navarra. 

Airlance 
de Madrid 

Este club de la zona norte de 
Madrid nos ha sorprendido gra¬ 
tamente ya que no sólo se dedi¬ 
can a los juegos conocidos sino 



que han tenido la osadía y las 
ganas de crear su propio juego, 
del cual hablan muy bien (¿amor 
de madre?). Si estáis interesados 
en contactar con ellos lo podéis 
hacer a través de dos direcciones 
distintas: Fernando Javier Mu- 
ñer, c/ Alfredo Marquerie 9, 10° 
C, esc. izq. 28034 Madrid, Tel. 
(91) 7301706, Fax. 3203713 (a 
la atención del señor Belar); y 
Eduardo Martínez, c/ Melchor 
Fernández Almagro 19, 12- b, 
28034 Madrid, Tel. (91) 
3143417, Fax. 5496059. 


Los Amigos de Gandalf 
de Málaga 



Este es un club formado por 
cinco chicos que reconocen te¬ 
ner muy poca experiencia en 
esto del rol pero muchas ganas 
de conocer más a fondo el fun¬ 
cionamiento de estos juegos. Si 
queréis ayudarles a adentrarse en 
el mundo del rol o sencillamente 
entrar en contacto con ellos sus 
señas son: Alejandro Ramos 
García, c/ Joaquín Quiler Bloq. 
2, 6- A. 29014 Málaga. 


Sigue la afición en la mili 
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Nos llegan más noticias desde 
los cuarteles, en concreto desde 
Cerro Muriano en Córdoba. La 
carta se refiere al club aparecido 
en el pasado LIDER 22, que por 
un descuido del remitente no 
llevaba la dirección. El asunto 
ya está solucionado y además el 
club ha sido por fin bautizado 
con el inequívoco nombre de El 
Halfling Borracho. Sus señas 
son: Oficina del SERRES 
BRIMZ XXI RIMZ La Reina n^ 
2, Bon Lepanto 14340 Cerro 
Muriano, Córdoba. 

(A)Mi-Go(s), Los orcos de 
Yuggoth de Albacete 

Menudo nombrecito el de este 
club albaceteño que también se 


dirije a nosotros con la intención 
de contactar con aficionados que 
tengan deseos de jugar. En 
cuestión de preferencias Cthulhu 
es el elegido, pero también 
juegan a Ruñe Quest, MERP, 
Star Wars, etc. Si queréis saber 
más: Virgilio Gómez, c/ Muñoz 
Seca 2,1- A. 02002 Albacete. 


Rolpenjats de Amposta 



Este grupo de “colgados del 
rol” (traducción de su nombre) 
funcionan desde mayo del 90 
dedicando sus esfuerzos a so¬ 
brevivir en juegos tan variados 
como MERP, Star Wars, Storm¬ 
bringer, James Bond, Ruñe 
Quest, La Llamada de Cthulhu, 
Aquelarre y D&D. Están intere¬ 
sados en contactar con otros 
clubs españoles con el objetivo 
de intercambiar módulos, ex¬ 
tensiones, consejos, etc. Su di¬ 
rección es: Verge del Pilar 10, 
43870 Amposta, Tarragona. 


A.S.C. de Berango 



Desde Bizkaía nos llegan no¬ 
ticias de Anacronic Slaughters 
Corporation , o lo que es lo 
mismo A.S.C., un club de re¬ 
ciente creación que se dedica al 
rol pero que confiesa su deseo 
de adentrarse en los caminos de 
los juegos temáticos, de guerra y 
rol en vivo. Al contrario que 
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muchos otros grupos con mayor 
tiempo en esto sí disponen de un local 
donde realizar sus actividades. En su 
carta nos explican su deseo de 
comunicarse con otros clubs y de sacar 
un fanzine, lo cual nos parece una idea 
fantástica que no deben dejai' de lado. 
Sus señas son: A.S.C., c/ Sabino Arana 
4, 1° D. 48990 Berango, Bizkaia. 


Abyssdream en Jaén 



Club totalmente dedicado a jugar a 
Ruñe Quest, del que suponemos deben 
ser tan expertos como forofos. Les 
gustaría entrar en contacto con gente 
interesada en jugar a este juego, sobre 
todo si son de Jaén. También nos dicen 
en su carta que están preparando un 
fanzine (parece que os ha dado fuerte a 
todos con esto de escribir) que 
tenemos muchas ganas de tener entre 
nuestras manos. Abyssdream apdo. n Q 
32, 23150 Valdepeñas de Jaén, Jaén. 


Agrupación de Clubs de 
Rol y Simulación 
de Córdoba 

Esta asociación está formada por El 
Guardián de los Cienmil Peldaños, 
Los Elfos Oscuros y Lords of the 
Dummies , tres de los clubs más anti¬ 
guos de la ciudad andaluza, que ya 
llevan alrededor de seis años jugando. 
Su objetivo es conseguir una mayor 
difusión de los juegos de rol por medio 
de presentaciones de juegos y partidas 
de iniciación, y organizar unas 
jornadas en Córdoba, que muy 
probablemente tengan lugar la última 
semana de septiembre en la casa de la 
juventud de esta ciudad. Como 
muchos otros grupos se enfrentan con 
el problema de la falta de locales, 
verdadera plaga de los clubs. Otra de 
las noticias que nos envían es el deseo 


de publicar un fanzine informativo con 
el que dar un poco de caña y tener al 
corriente a toda la gente que se mueve 
alrededor de este mundo en la capital 
andaluza. No podemos más que ani¬ 
maros y esperar que vuestra publica¬ 
ción llegue lo antes posible a nuestras 
manos. Su dirección es: c/ Tomás de 
Aquino 4,3 e b. 14004 Córdoba. 

Graal en Santiago 
de Compostela 

Esta Asociación de Juegos de Es¬ 
trategia y Rol lleva funcionando dos 
años, y centrándose en el ámbito de 
esta localidad gallega. Los amigos de 
Graal aprovechan la carta para hacer 
un llamamiento a todos los aficionados 


al rol y los wargames para que se pon¬ 
gan en contacto con ellos, especial¬ 
mente los de Galicia. Actualmente es¬ 
tán llevando a cabo sesiones de inicia¬ 
ción de los principales juegos del mo¬ 
mento y tienen la vista puesta en la 
organización de un torneo de warga¬ 
mes, con Battletech, Advanced Squad 
Leader y Third Reich como estrellas. 
Podéis contactar a través de los sigui- • 
entes teléfonos: (981) 593322, Carlos 
González, y 598397, Roberto Noya. 


Bard’s Tale en Leganés 

Este es un club integrado por seis 
miembros pero que aspira a aumentar 
su nómina lo antes posible, por esta 
razón nos escriben su carta. Si tienes 
entre nueve y quince años, vives en 



Leganés y te viene de gusto in¬ 
crementar tus compañeros de mesa, 
puedes apuntarte de forma gratuita en 
el club Bard’s Tale , sencillamente 
llama al (91) 6874641 y pregunta por 
Victor. 



Llega el verano y esto es bueno. Con el verano, como muy bien os 
dirá mas adelante nuestro amgio Francis, surge una nueva oportu¬ 
nidad de difundir nuestro sano vicio; no la vayas a desaprovechar. 


También el verano ha sido el que ha traído desde Austin, Texas, 
a Steve Jackson, quien comparte con nosotros unos días con 
motivo de su participación en unas conferencias sobre el juego y 
los juguetes que se están celebrando en Barcelona, coincidiendo 
además con la presentación de su juego de rol en vivo: Killer. Del 
primero, Steve, hablaremos en el próximo número; del último, Killer, 
y del mundo de los juegos de rol "en vivo" trata nuestro dossier. 

Este es un número de despedidas. Acaban los que han sido los 
dos seriales por entregas más largos publicados desde que nos 
hicimos cargo de la revista el actual equipo de redacción: Lucha 
por el poder en el Mediterráneo (Third Reich) y Tharnefuin (El Señor 
de los Anillos). Disfrútalos ahora otra vez, leyéndolos de golpe. ¡Ah! 
Que no sufran los asiduos seguidores de la sección Plomo en las 
mesas; es en el mismo Tharnefuin donde tienen en este número su 
dosis. No alteramos el orden para no desconectar a quienes siguen 
la saga desde el principio. 

Destacar por último el interesante escenario para MBT situado en 
el Golfo Pérsico, ahora que cada vez está más claro que los esce¬ 
narios reales de guerra contemporánea se alejan de las cervece¬ 
rías alemanas. 

No sudéis mucho. 

La Redacción 
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LIDER 


NOVEDADES 


Invasión de vampiros 

A juzgar por las novedades que lle¬ 
gan del extranjero habrá que replan¬ 
tearse el tópico de que a los vampiros 
no les gusta el sol. Este verano se 
prepara lleno de chupadores de san¬ 
gre. Palladium ha lanzado Vampire 
Kingdoms un primer libro de apoyo 
de su juego Rifts con todo lo que us¬ 
ted quería saber sobre los vampiros. 



Dentro de esta serie está previsto que 
aparezca en agosto un libro de con¬ 
versión por medio del cual se pueden 
adaptar otros juegos de esta marca 
(Palladium RPG, Hcroes Unlimited, 
Beyond the Supernatural) al sistema 
de Rifts y viceversa. Otra marca ame¬ 
ricana, White Wolf , no ha querido 
quedarse atrás y pone en el mercado 
Vampire , otro juego de rol que gira 
alrededor de estas célebres abomina¬ 
ciones. Si no hay errores el juego 
estará en las tiendas americanas en 
junio y con posterioridad irán apare¬ 
ciendo diferentes suplementos, hasta 
un total de nueve, que completan el 
juego. Esta no es la única novedad de 
White Wolf , en julio aparecerá una 
nueva campaña de Ars Magica , A 
WÍnters s Tale que retoma el punto de 
la anterior The Tempest. Es válida 
para ser jugada con cualquier Saga de 
Ars Magica. 


De factura propia 


Esta novedad se sale un poco de la 
línea habitual de la sección, pero es 
para nosotros incluso más grata de 
dar. Comando CIA es un war-rol 
game que nos envía Luis Miguel 
Artabe, un lector de la revista. Desde 





nan por un pasado más lejano, tienes 
una doble oferta. Por un lado está The 
Civil Wai\ de RMW Games , que tiene 
que estar en las tiendas norteameri¬ 
canas este verano, un juego de guerra 
para reproducir el enfrentamiento fra- 
ticida entre el norte y el sur en los 
Estados Unidos. En el otro lado te¬ 
nemos La Bataille de Ligny y La Ba- 
taille de les Quatre Bras, ambos de 
Clash of Arms Games . Estas dos ba¬ 
tallas son la primera y segunda en¬ 
trega de la serie que centra su aten¬ 
ción en los cien últimos días de Na¬ 
poleón como Emperador de Francia. 
Las dos batallas se pueden jugar de 
forma compatible, y como puedes 
imaginar representan una simulación 
digna de verse. 


Pero esta no es la última novedad 
en el campo de los wargames. History 
Gantes tiene ya en el mercado 
Operation Crusader , un juego tác- 
tico/operacional sobre el conflicto de 
la Segunda Guerra Mundial en el 
marco del desierto. Tres operaciones 
distintas son las que se incluyen: 
Brevity, Battleaxe y Crusader. Se trata 
de un juego válido para 1 a 4 ju¬ 
gadores, con una fácil mecánica muy 
similar a la de Air Bridge To Victory 
de GMT. Si tus preferencias se indi¬ 


BW lanza esta pesadilla árabe para 
poner por fin un punto y aparte en este 
obsesivo capítulo del conflicto 
americano-iraquí. Para el amante de 
los wargames o el que sienta curiosi¬ 
dad por este conflicto en concreto, el 
juego es muy completo y contempla 
las distintas posibilidades que se 
plantearon durante los meses de ten¬ 
sión y enfrentamiento. Otra de las 
ventajas es que son tres juegos en 
uno: el militar, el político y el intro¬ 
ductorio, con lo que aumentan las 
posibilidades de disfrutar con Arahian 
Nightmare. 


La tan comentada nueva edición 
del decano entre decanos Dungeons & 
Dragons ya puede ser adquirida en tu 
proveedor habitual. Coincidiendo con 
el lanzamiento del Heroquest de MB 
en los USA, TSR no quiere perder 
comba y lanza esta edición refundida 
de su D&D Básico y Expert (permitirá 
a los personajes evolucionar del nivel 
1 al 6), presentándola en una caja de 
considerables dimensiones con una 
bella ilustración que reproduce, como 
no, la cabeza de un dragón. Este 
nuevo D&D, presentado bajo el 
nombre de Dungeons & Dragons 
Game , sin más clasificaciones, se 
presenta como una fácil introducción 
al mundo de los juegos de rol y a los 
tradicionales libros del jugador y del 
Dungeon Master, se añaden un tablero 
de cartón representando el plano de un 
clásico “dungeon” y unas fichas para 
representar los personajes, por si no se 
disponen figuras de plomo. Esta es la 
misma versión que los rumores pro¬ 
cedentes de Madrid insistían en que 
íbamos a ver próximamente traducida 
al castellano ¡Que así sea! 


aquí nos gustaría animaros a los 
demás para que nos enviéis vuestros 
juegos. Si queréis conocer el juego 
podéis poneros en contacto en la 
siguiente dirección: c/ Vargas 47, 8 g 
1 Q izq. 39010 Santander. 


De americanos 
y japoneses 


Fresno Gaming Association tiene 
entre sus novedades dos batallas del 
conflicto que enfrentó durante la Se¬ 
gunda Guerra Mundial a los aliados y 
al ejército del Japón. Se trata de la 
batalla de Tarawa y de la de Sai pan, 
dos ejemplos en los que intervienen 
tropas de tierra, mar y aire. Estas dos 
batallas aparecen bajo el nombre 
genérico de Pacific War Classics, 
Volunte /, una serie que tendrá su 
continuación en el invierno de 1991- 
92 con las batallas de Pearl Harbor , 
Wake I si and Coral Sea y Midway. 
Pero no se acaba aquí la conflictividad 
entre nipones y americanos porque la 
marca XTR Corp. lanza al mercado 
otro juego centrado en este escenario, 
Red Sky Morning. En este caso nos 
transportamos en el tiempo hasta 1997 
para asistir a un nuevo conflicto 
armado entre estas dos potencias. El 
poder económico del imperio del sol 
naciente parece ser demasiado para la 
economía norteamericana, y con una 
Unión Soviética desmembrada por los 
nacionalismos el enfrentamiento se 
centra entre los dos gallitos del 
capitalismo. Red Sky Morning es un 
wargame aero-naval en el que se 
enfrenta la tecnología punta actual 
evolucionada en el corto espacio de 
tiempo que existe hasta el estallido de 
esta hipotética guerra. 


De nuevo 

Dungeons & Dragons 


Más novedades en wargames 


Cuentos de hadas 















Entre las novedades que os pre¬ 
sentamos en este número, destaca Fa¬ 
enes , libro publicado por White Wolf 
para su juego estrella, Ars Magica. En 
este volumen (144 páginas) se recoge 
todo' un compendio sobre el mágico 
mundo de las hadas, desde artículos 
de fondo sobre su naturaleza y valores 
éticos, hasta una detallada descripción 
del mundo que habitan, Arcadia. Otro 
gran atractivo es que como 
complemento al bestiario, donde se 
describen todos los tipos de hadas 
(atención, pura joya para los 
jugadores de Aquelarre), se incluye la 
descripción de sus características para 
que se puedan utilizar hadas o 
duendes como personaje-jugador. El 
volumen se completa, como no, con 
cuatro hechizadas aventuras. 


Reaparición de ALEA 

Hablar de la publicación del n-10 
de Alea comporta una nota de alegría 
y una de seria preocupación. La de 
alegría (empecemos por lo bueno) es 
que podemos disfrutar de un nuevo 
número de esta revista dirigida prin¬ 
cipalmente al “wargamer duro”. En su 
interior, se trata a fondo el reciente 
conflicto del Golfo, con información 
documental, dos escenarios para 
Harpoon y el habitual juego encar¬ 
tado, dedicado a un hipotético esce¬ 
nario en el contexto de la liberación 
de Kuwait que enfrenta a las fuerzas 




multinacionales con la Guardia Repu¬ 
blicana de Saddam Hussein. A desta¬ 
car la gran calidad de las fichas de 
cartón para el juego, que no tienen 
nada que envidiar a las de los warga- 
mes americanos. Esta búsqueda de la 
calidad en el juego es la que dio ori¬ 
gen al retraso de la publicación del 
número, pero desde la redacción de 
Alea nos indican que es muy probable 
que salga otro ejemplar antes del ve¬ 
rano, ya que tienen dispuesto el ma¬ 
terial. La noticia negativa es que nos 
hemos enterado de que Francisco Ja¬ 
vier Cebrian, miembro del consejo de 
redacción, sufrió un grave accidente 
automovilístico. Desde aquí le desea¬ 
mos su más pronta recuperación. 


El Pergamino del Nigromante 



No cesaremos de animaros para que 
nos mandéis vuestros fanzines. Para 
dar ejemplo, desde León nos llega el 
que publica El Círculo del Nigro¬ 
mante. Inicio de lo que esperamos sea 
una próspera segunda época. Este 
fanzine sobre juegos de rol, de 32 
páginas tipo folio, presenta artículos 
de opinión, secciones fijas y, como no, 
módulos. En este primer número que 
tenemos entre manos puedes encontrar 
un módulo completo para El Señor de 
los Anillos y uno “a continuar” de 
D&D. La sección más original son las 
necrológicas, donde se destacan las 
muertes de afamados aventureros 
fallecidos en las partidas del club. Si 
os interesa, poneros en contacto con 
Alejandro callejo, C/ Sampiro 2 4-B, 
24001 -León; tel 987 231333. 


Fanzines veteranos 

Mucho más profesionales son las 
publicaciones que tratamos a conti¬ 
nuación. En primer lugar, para los 
amantes del wargame, el ya clásico 
Canadian Wargamers Journal , que en 
este número presenta como más des- 
tacablc comentarios sobre los juegos 
de figuras sobre la \ - Guerra Mundial 
(escenario incluido), sobre De Bellis 
Antiquitatis (reglas para el combate 
antiguo y medieval, entre el 3.000 
a.C. al 1485 d.C.) y sobre Air Bridge 
to Victory, de GMT. 



El otro, Fandom , es como ellos 
mismos lo definen un boletín de in¬ 
formación bibliográfica de ciencia- 
ficción, fantasía y terror, y recoge 
reseñas sobre la gran mayoría de las 
publicaciones de estos géneros pre¬ 
vistas para un semestre. Aunque no es 
del todo exhaustiva (el período es 
demasiado amplio), cubre muy bien su 
cometido, destacando como curiosidad 
los comentarios sobre algunos títulos 
de ediciones sudamericanas que 
probablemente nos hubieran pasado 
desapercibidos. Tiene espacios (algo 
más pobres) dedicados a los juegos de 
rol y a las revistas, entre las que 
encontramos a LIDER. Lectores 
interesados dirigios a Miguel A. Pérez, 
Apartado 53019, 28080-Madrid. 


ACTIVIDADES 


Mucho rol en Algorta 

Nos llegan noticias desde el País 
Vasco sobre la primera Marathón de 
Rol, Estrategia y Simulación , unas 
mini-jornadas organizadas por Guinea 
Hobbies, el Club Itxartu Taldea de 
Algorta y Klub Kaos de Baracaldo. 
Pero lo que es más importante todavía 
es que cuando tengas esta revista en 
tus manos se habrá celebrado una 
nueva edición de las jornadas oficia¬ 


les. Por desgracia las fechas elegidas, 
en el mes de junio, hacen que no te 
podamos dar información más deta¬ 
llada en este número. Si te podemos 
adelantar que con seguridad Mutantes 
en la Sombra ha seguido causando fu¬ 
ror entre los jugadores como lo ha 
hecho durante las mini-jornadas. Mu¬ 
tantes.. es un juego creado por José 
Félix Garzón e Igor Arrióla que se 
presenta en primicia para Euzkadi en 
estas jomadas. 

II Jomades de Jocs de Rol 
Sant Anastasi-91 

En Lleida se celebraron los pasados 
días 6 y 7 las segundas Jornadas de 
Rol organizadas por el club Ludo 
Demonds y con la colaboración de Joc 
Internacional y Juguéis J . Porta , 
dentro del marco de las fiestas de 
primavera. Las actividades que tuvie¬ 
ron lugar fueron de diverso tipo, pero 
fundamentalmente consistieron en 
partidas de presentación oficial de los 
juegos Aquelarre y AD&D, y no 
oficiales de Star Wars, Ruñe Quest, 
MERP y La Llamada de Cthulhu. Es¬ 
peramos que la cosa siga adelante con 
unas terceras jornadas y que, como 
nos dicen Ludo Demonds y el rol vaya 
teniendo cada vez mayor importancia 
en esta capital catalana. 
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LIDER 


ENJUSIM-91, Madrid 


El último fin de semana del pasado 
mes de Abril, el Club HEROE volvió 
a organizar la segunda edición de los 
ENcuentros de JUegos de SIMulación 
(ENJUSIM). Como la ocasión parecía 
merecerlo, nos desplazamos hasta la 
capital para poderos contar lo que allí 
se cocía. Una vez superada la primera 
decepción de que no disponíamos del 
“stand” que habíamos concertado, las 
demás impresiones fueron bastante 
favorables. El local era una nave del 
antiguo matadero, gestionada por la 
Junta Municipal de Arganzuela y que 
actualmente es utilizada para activi¬ 
dades varias (desde exposiciones 
hasta bailes de la tercera edad), en la 
que se delimitaban dos ambientes: una 
tribuna-escenario, que era el espacio 
dedicado a las charlas y actividades 
especiales, y el cuerpo de la nave, 
dedicado al juego y con un núcleo 
central para los “stands”. La or¬ 
ganización propuso al ayuntamiento 
enmarcar los Encuentros en el ámbito 
de la Semana de la Junventud, y con 
ello consiguieron que se les aprobara 
un presupuesto que ha permitido que 
ninguno de los participantes, ni pú¬ 
blico ni “stands”, haya tenido que 
pagar por su participación (si bien se 
pidió a los profesionales del sector 
una fianza para ayudar a la financia¬ 
ción, ya que, como suele pasar, una 
concesión de un presupuesto y el pago 
del mismo no siempre están en la 
misma hoja del calendario). Aunque 
la asistencia fue más o menos la 
esperada, la organización se lamen¬ 
taba un poco de no haber dispuesto de 


más tiempo para difundir más propa¬ 
ganda. De hecho, solo se anunciaron 
vía carteles colgados en la calle por el 
mismo equipo promotor; la razón 
principal de ello fue que hasta última 
hora no se pudo confirmar de modo 
definitivo su celebración. 


Como en todas jornadas que se 
precien, los aficionados pudieron en¬ 
frentarse en distintos torneos oficiales. 
En esta edición, fueron de Battletech, 
Runequest, Dungeons & Dragons y 
Baloncesto NBA (Statis Pro Basque!, 
juego de gran aceptación en el Club 
HEROE, donde funciona una liga 
intema). El domingo estaba prevista la 
correspondiente entrega de premios, 
unas placas comemorativas especiales 
para la ocasión. Entre las actividades 
más espectaculares cabe destacar una 


partida escenificada de Republic of 
Rome, donde los jugadores (miem¬ 
bros de la organización) iban atavia¬ 
dos como la situación requería y 
donde un narrador comentaba todas 
las situaciones de juego más 
interesantes. Destacar también la 


espectacular mesa de Battletech con 
figuras, las partidas de iniciación a 
Aquelarre arbitradas por Ricard 
Ibáñez y la presentación de Car Wars 
por parte de su traductor, Ignacio 
Sánchez. 

Como siempre ocurre, lo más in¬ 
teresante fue el encuentro con la afi¬ 
ción. Prueba de ello fue el contacto 
con el Clan Wanted (tel 91-5516074, 
Carlos) y la Asociación para la 
Defensa y Protección del Posadero 
(tel 91-2614265, Enrique), dos grupos 


que editan su propio fanzine. Estos 
últimos presentaron especialmente 
para los Encuentros su número 0, 
tamaño cuartilla y sin muchas 
páginas, pero que de hacer caso a sus 
creadores no ha hecho más que 
empezar. El Clan Wanted ofrece un 
fanzine más completo, de 30 páginas 
tamaño folio; Paranoia, Cthulhu, 
D&D, Runequest y críticas sangrien¬ 
tas llenan el número que nos entre¬ 
garon, el n-1. 

Acabamos esta reseña con la charla 
que mantuvimos con la gente que nos 
pareció (salvando a la organización) 
más emprendedora: SOFT’N'ROL 
(Apartado de Correos 60.166 de Ma¬ 
drid, ¡ojo! han abandonado su apar¬ 
tado anterior, el 60.020). Este grupo 
funciona tanto como club como 
equipo de creadores de juegos. Con¬ 
tactamos con ellos en las pasadas 
JESYR, pero problemas de entendi¬ 
miento y horarios de trenes habían 
impedido que pudiéramos presentar 
sus actividades. Por el momento, tres 
son los proyectos que les mantienen 
activos. El primero, Nasofor, es un 
juego por correo de ambientación 
épico-medieval. Nasofor es un conti¬ 
nente que han creado, de una ex¬ 
tensión aproximada a la península 
ibérica. Tienen descrita su historia, los 
tipos de habitantes y su distribución 
geográfica; la acción de los jugadores 
empieza a partir de una fecha y una 
localización determinada. Nos 
aseguran que el número de jugadores 
es casi ilimitado, ya que las reglas son 
sencillas, y sólo falta la coordinación 
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del equipo de Masters. El jugador 
puede llevar un personaje o un grupo; 
el (o los) personaje(s) lo(s) confec¬ 
ciona^) la organización a partir de la 
respuesta a un cuestionario, sobre el 
carácter y demás rasgos que defina el 
jugador. Los tumos representarán seis 
horas de acción. Como es habitual en 
este tipo de juegos, el turno se corta 
cuando el personaje se enfrenta a una 
acción especialmente relevante. Los 



jugadores pueden interaccionar entre 
ellos, y se editará el correspondiente 
folleto que permitirá seguir la 
evolución de los hechos en Nasofor. 
Como hemos comentado, se empezó a 
distribuir propaganda del juego en 
Barcelona y ya han empezado a jugar 
con las doce personas que hasta la 
fecha se han interesado, aunque no hay 
ningún problema para apuntarse sobre 
la marcha. Su segundo proyecto es un 
juego de “space opera”: Neley. Se 
pueden plantear acciones a diferentes 
escalas, desde la exploración de pla¬ 
netas, el combate entre naves o con¬ 
tactos cuerpo a cuerpo tipo Alien. 
Esperamos ampliar el comentario 
cuando nos envíen un ejemplar del 
mismo. El tercer proyecto, y quizá el 
más ambicioso, es un juego de rol 



Ricard íbáñez iniciando a! Aquelarre 


sobre el descubrimiento de América. 
Para su realización se han puesto en 
contacto con la Comisión del Quinto 
Centenario y tienen ya el proyecto en 
el depósito legal. Pretenden que sea un 
juego donde se plasme más la aventura 
del descubrimiento que la conquista, 
para evitar susceptibilidades y juegos 
de masacre. 

Pues nada más, esto fueron los En¬ 
cuentros de Madrid, sólo cabe esperar 
que se repitan y superen el año 
próximo. ¡Animo y adelante! 



Este ranking correspon¬ 
de at mes de mayo de 
1991. El ganador del 
sorteo del mes de mayo 
fue: José M. 9 Villaroya, 
de Madrid. 


JUEGOS DE ROL 


Puntos otorgados: 
11.080 

Juegos puntuados: 38 


I. 2 

El señor de 



los anillos 

2.560 = 

2. 9 

La llamada 



de Cthulhu 

1.367 + 

3. 9 

Star Wars 

1.190 - 

4. 9 

Runequest 

1.050 + 

5. 9 

Rolemaster 

865 - 

6. 2 

Paranoia 

540 + 

7. 9 

Aquelarre 

525 - 

8. 9 

Stormbringer 

355 = 

9, 9 

AD&D 

256 + 

10. 9 

Ars Magica 

245 + 

11. 9 

D&D 

194 + 

12. 2 

Champion 

142 + 

13. 2 

Megatraveller 134 + 

14. 2 

Twilight 2000 

112 + 

15, 2 

Cyberpunk 

110 + 

ló. 9 

James 



Bond 007 

85 - 

17. 9 

Traveller 

68 - 

18. 9 

Traveller 230C 

l 66 + 

19. 2 

Mechwarrior 

62 - 

20. 9 

Cyberspace 

56 + 


JUEGOS TEMATICOS 

Puntos otorgados: 3.468 
Juegos puntuados: 41 


1. 9 Heroquest 560 + 

2° Talismán 364 + 

3. 2 Bood Bowi 336 - 

4. 9 Cruzada 

Estelar 334 + 


5. 9 Space Hulk 315 = 


6. 9 CarWars 170 + 

7. 9 Modern Naval 

Batties 142 + 

8. 9 Adv. 

Heroquest 124 + 

9. 9 Republic of 

Rome 112 + 


10. 9 Civilitation 

106 - 

11, 9 Avd. Space 


Crusade 

96 + 

12.- Fantasy 


Warríors 

82 + 

13. 2 Footbail 


Strategy 

82 + 

14. 9 Dungeon 


Quest 

56 + 

15. 9 Aliens 

48 + 

ló. 9 Empires in 


Arms 

46 + 

17. 2 Kingmaker 

42 + 

18.- Circus 


Maximus 

40 - 

19, 2 Space Marine 

34- 

20. 9 New World 

28 + 


WARGAMES 

Puntos otorgados: 3.680 
Juegos puntuados: 60 


1. 9 Battletech 832 = 

2. 9 Cry Havoc 277 + 

3. 9 S. Batallles 172 + 

4. 9 S. Europa 168 + 

5. 9 Command 

Decisión 150 + 

6. 9 ASL 135 - 

7. 9 Gulf Strike 132 - 

8. 9 Squad Leader 98 = 

9. 9 Third Reich 90 + 

10. 9 S. Fleet 88 + 

11. 9 Russlan Cpg 87 - 

12. 9 Harpoon 80 - 

13. 9 World in 

Flames 60 + 

14. 9 Silver Bayonet 58 + 

15. 9 Napoleón at 

Leipzig 56 + 

16. 9 Napoleon's 

Batties 54 + 

17. 9 FlatTop 30 + 

18. 9 Battlefield 

Europa 28 + 

19. 9 SSAmerlka 26 = 

20. 9 Arabian 

Nightmare 24 + 


Acordaros de escribir o 
llamar a Central de Jocs 
para vuestros votos y 
que la suerte os acom¬ 
pañe. 
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II Jomadas de Rol y 
simulación de Cantabria 

Vamos a tener que darles un palo a 
esta gente de Cantabria. A cada mo¬ 
mento están organizando jornadas que 
consiguen abarrotar de gente los 
locales pero de nosotros no se acuer¬ 
dan hasta al cabo de meses. Bueno, 
pasando de reprimendas lo cierto es 
que aunque un poco tarde nos siguen 
teniendo al corriente de sus activida¬ 
des, y eso es lo que importa en defi¬ 
nitiva. Las jornadas han sido organi¬ 
zadas por los clubs de rol Los Prolap¬ 
sos de Nyarlathotep y Perros de 
Tilforst de Santander, con la colabora¬ 
ción del Centro Cultural “Modesto 
Tapia”, Joc Internacional y Hobby 
Models durante el pasado mes de 
febrero. Durante estos días las mesas 
se llenaron de jugadores de Cthulhu, 
Star Wars, AD&D, Warhammer, 
Twilight 2000, MERP y también 
Civilización. El resultado volvió a ser 
un éxito y animó a todos los que 
trabajaron en la organización a seguir 
al pie del cañón y volver a reunirse en 
octubre en las que serían las terceras 
jornadas de Cantabria. Adelante, y 
seguid teniéndonos imformados. 


Rol en vivo en Barcelona 

Como algunos de vosotros ya sa¬ 
bréis, el pasado mes de mayo se reali¬ 
zó en Barcelona el rol en vivo L’Enig¬ 
ma Gandí basado en el hipotético ase¬ 
sinato del arquitecto catalán. Gracias al 
juego organizado por el Casal de Joves 
del Barrí Gótic un buen número de 
aficionados, curiosos y gente de todo 
tipo ha podido disfrutar de un mes de 
intriga al mismo tiempo que 
redescubría la obra de uno de los 
artistas más personales dentro de la 
arquitectura. Con L’Enigma Gandí 
queda demostrado que aunque sigue 
siendo poca la gente dedicada a ani¬ 
mar el panorama del rol en vivo, los 
que lo hacen parecen dispuestos a 
encontrar una continuidad en su labor. 
Repasando lo que se prepara para este 
verano os podemos adelantar que este 
casal está trabajando en un juego para 
septiembre, mientras que Golferichs , 
otro organizador habitual, lo hace para 
fechas más recientes, probablemente 
en julio, el mismo mes que tiene 
programado Homo Ludens para hacer 
su segunda incursión en el rol en vivo: 
Proyecto Brain (ver Dossier). 
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La esperanza del Talismán 

Desde que empecé a jugar, he vagado como muchos de vosotros por 
innumerables mundos, incontables reinos y he sufrido inimaginables 
aventuras. A veces triunfando, a veces muriendo a manos de horribles 
seres con caras deformes. Pero después de tanto tiempo de vagar y de 
sufrir por la falta de alimentos o por las heridas recibidas en algún 
campo de batalla olvidado, llegué a darme cuenta de la gran cantidad 
de conocimiento que había adquirido y como éste podía ser útil, incluso 
para un programa de televisión. 


Casi de rebote llegué a formar parte del 
equipo de este programa, El Rescate del 
Talismán, que es el primero que tiene 
cierta relación directa con nuestro hobby. 
Mi labor en un principio fue de asesor, 
pese a que luego llegué a desarrollarme 
algo más dentro del propio organigrama 
del equipo de guionistas e incluso ahora 
formo parte de un muro al que doy vida. 

En sí ha sido toda una experiencia el 
ver como se realiza un programa de estas 
características, en el cual hay gran 
cantidad de efectos técnicos con los que 
se puede jugar para realizar un trabajo 
imaginativo y entretenido para el especta¬ 
dor. Basándose en el Croma-Kit y 
teniendo en línea a dos ordenadores con 
el sistema Ultimate, además de dos Paint- 
Box y un Amiga, se han realizado todas 
las pantallas que habéis podido ver en 
televisión (hay más de setenta incluyendo 
ciertos efectos especiales como orcos, 
enanos, murciélagos, etc...). 

Todo el programa se desarrolla dentro 
de un castillo, el cual se encuentra casi 
totalmente dominado por la magia del 
Señor de la Maldad. Un torreón del 
castillo sigue habitado por un mago 
bueno, el mago Máster, que ayudado por 
descendientes de unas nobles familias 
lograrán contener para siempre al 
malvado Señor Oscuro gracias a la 
recuperación de los Talismanes que en 
otrora fuero robados por ese malvado ser. 
Cada familia manda a cuatro Caballeros 
del Talismán para recuperar lo que por 
derecho es suyo, siendo uno de ellos el 
elegido para bajar a las profundidades del 
castillo -se le llama Emisario-, mientras 
que los otros tres -los Consejeros- se que¬ 
dan en el torreón del Mago Máster ayu¬ 
dándole, gracias a la magia que el les 
proporciona. 

Cuando alguno de estos Caballeros falla 
una pregunta o cae en algún infortunio, va 
directamente a parar a las mazmorras del 
Señor de la Maldad, de donde al final del 
programa puede ser liberado por sus 
compañeros de armas. 

Este pequeño y al parecer simple 


por Andrés Asenjo 

esquema necesita de un amplio grupo de 
profesionales para que pueda ver la luz. 
Entre ellos cabe destacar a Rafael Calvo, 
director del programa y guionista. 

LIDER -¿Cómo te surgió la idea de 
crear este programa? 

RAFAEL -Encontramos este programa 
en el MIP-TV de Cannes del año pasado a 
través de una productora francesa y desde 
ese mismo instante pensé que sería una 
bonita idea traerlo a España. De esta 
forma fuimos haciendo gestiones con la 
productora francesa y a través de ella 
obtuvimos también los contactos 
necesarios para ponernos al habla con los 
generadores de la idea, que fueron in¬ 
gleses. Así fue como unimos intereses y 
gracias a una labor de equipo tenemos 
ahora en nuestras pantallas este juego. 

L -¿Por qué le pusiste el nombre de El 
Rescate del Talismán! 

R -La idea de este título nació de unas 
reuniones que tuve con chicos de distintas 
edades, todos ellos aficionados al rol y de 
esta forma surgió no sólo el título, sino 
también el diseño de una aventura, que 
englobará a la vez los requerimientos tele¬ 
visivos con el juego de rol. Gracias a esto, 
nuestro programa es sustancialmente dife¬ 
rente al inglés o al francés, ya que en ellos 
no hay un objeto claro de juego, sino sim¬ 
plemente un recorrido por las distintas sa¬ 
las de un castillo más o menos tenebroso. 

L -¿Crees Rafael, que este programa 
potenciará los juegos de rol o de simul¬ 
ación? 

R -Lo hemos hecho con esa intención. 
Hemos tratado de asesorarnos lo mejor 
posible y espero que de esta forma el 
programa no tenga contradicciones en 
este campo. Espero que no decepcione a 
ningún jugador de rol y que potencie los 
juegos de fantasía. 

Pero no sólo encontré a una persona 
preocupada por el tema de darnos algo 
nuevo, distinto y entretenido, sino que 
también dentro del equipo pude hallar a 
algunos más que conocían esto del rol. 
Como por ejemplo Julia Erauskin, 
regidora del programa. 


LIDER - ¿Crees que este programa 
potenciará los juegos de rol y simulación 
o quizás potencia más el juego por or¬ 
denador? 

JULIA - Pienso que de la forma en la 
que están educados actualmente los 
chicos se inclinarán más por el juego de 
ordenador al ver este programa. Creo que 
ellos lo ven como algo natural, no como 
yo, que lo he aprendido de mayor y me 
suena a algo raro. Incluso creo que ahora 
tienen menos imaginación, necesitan que 
todo se lo den mascado. Les va a ser más 
sencillo el ordenador que el rol. 

O también a Ignacio Menéndez, 
auxiliar de estudio. 

LIDER - ¿A que juegos de rol has 
jugado? Porque espero que hayas jugado 
a alguno. 

IGNACIO - Sí, al D&D, al Señor de los 
Anillos, Star Wars, James Bond y el que 
me gusta mucho es La Llamada de 
Cthulhu. 

L - ¿Crees que este programa ayudará a 
potenciar el rol en España? 

I - Creo que potenciará algo más los 
juegos por ordenador porque pienso que 
para ver lo que hay de rol en el programa 
hay que haber jugado antes alguna vez, y 
no todo el mundo lo ha hecho. 

L - ¿Qué te parecen los personajes que 
salen en el programa? ¿Son demasiado 
estereotipados? 

I - Hay algunos que me gustan más que 
otros, especialmente el Mago Máster, que 
cumple muy bien con el rol de Director de 
Juego. 

Sí, el Mago Máster, un personaje difícil 
de crear y muy importante en la estructura 
del programa. Se lo debemos a una 
persona, Marcos Suárez, escritor y 
guionista además de un excelente 
compañero de fatigas. 

LIDER - ¿Cómo creaste la personalidad 
del Mago Máster? 

MARCOS - Pensé en una persona justa, 
mayor, quizás de 110 o 120 años, pero 
con mucha fantasía, como la de un niño, 
una fantasía en la que él cree, en la que 
tiene fe, ya que trabaja con ella. Capaz de 
comprender a los demás porque es un 
hombre viejo, pero todavía portador de un 
espíritu joven y alegre. 

Son todavía muchos los programas que 
quedan por grabar. Muchos los talismanes 
que rescatar, pero siento y compruebo que 
la labor que estamos realizando todo el 
equipo será útil para que la gente, desco¬ 
nocedora por ahora de lo que son los 
juegos de fantasía, empiece a valorar por 
fin en su justa medida que no todos los 
que jugamos estamos locos. ¡Ah!, se me 
olvidaba: El Rescate del Talismán se 
emite en TVE 1, todos los miércoles a las 
18.50. • 
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La Biblioteca 

Oh, días gloriosos éstos que nos han 
tocado vivir: después de Camioneros y antes 
de que hayamos tenido ocasión de repo¬ 
nernos, nuestros editores han tenido un gesto 
magnánimo sin precedentes y han permitido 
que a todos nosotros, míseros habitantes de 
Ankh-Morpork, nos sea permitido engordar 
sus bolsillos comprando una nueva entrega 
de la serie del Mundodisco: Ritos iguales 
(Gran Fantasy, 1.750 pías.). 

por Alejo Cuervo 

Lo de engordar sus bolsillos y, de paso, los de Terry 
Pratchett va totalmente en serio. A partir de ya hay 
que pagar las novedades de Pratchett al doble de lo que 
costaban hace unos meses: dejan de aparecer en 
bolsillo y, en su lugar, salen en edición “de-luxe”. Eso 
sí, hay que reconocer que quedan bonitos. 

Por lo que se refiere al libro en cuestión, lo de siem¬ 
pre: sentido del humor, sentido del humor y sentido del 
humor. Un mago que está punto de encontrarse cara a 
cara con La Muerte le entrega su bastón de poder al 
octavo hijo de un octavo hijo... sin haber tenido tiempo 
de comprobar el sexo del recién nacido. Y a partir de 
ahí, las aventuras y desventuras de una joven que se 
resiste a convertirse en bruja y se empeña tozudamente 
en que ella, de mayor, quiere ser mago... 

Y siguiendo con la fantasía, espero que todos los lec¬ 
tores de estas páginas conozcan la que, hoy por hoy, es 
la novela definitiva sobre el tema del unicornio. El úl¬ 
timo unicornio, de Peter Beagle (Fantasy, 750 ptas.). 
Si no es así, a pillárselo inmediatamente tocan. Y tan¬ 
to para quienes lo conocen como para quienes no, otra 
novedad excelente del mismo autor: Un lugar agra¬ 
dable y tranquilo (Alcor, 1.600 ptas.). En este caso 
tenemos una novela ambientada en un cementerio en la 
que se relata una historia de amor entre fantasmas, en 
la que sale un cuervo parlanchín y en la que se debate 
sobre el significado de la vida y de la muerte. Pueden 
parecer muchas cosas para un solo libro, pero lo cierto 
es que el texto es de una belleza extraordinaria y todo 
lo que pueda decirse de él es poco. 

Para los que prefieran una serie B con todo el encan¬ 
to de la serie B hecha con gracia, acaba de publicarse 
La venganza de la rata de acero inoxidable , de Harry 
Harrison (Tridente, 875 ptas.). Es la segunda parte de 
La rata de acero inoxidable (publicada en la misma 
colección) y uno de los momentos álgidos de una serie 
de space-opera encantadora, de esas de agentes espe¬ 
ciales que son encargados de salvar el mundo cada dos 
por tres: las aventuras de Jim di Griz, el escurridizo, y 
de su algo temperamental compañera, Angelina. 

Uno de los grandes incentivos de la serie es, precisa¬ 
mente, ver cómo evoluciona la pareja. Angelina era el 
villano que intentaba conquistar el Universo en el pri¬ 
mer número y la esposa de Jim al principio de éste... 
En realidad, pese a que fue sometida a un labado de 


cerebro entre ambas circunstancias (para erradicar sus 
pequeñas tendencias antisociales), Jim sospecha que 
no lo hicieron del todo bien: Angelina demuestra de 
vez en cuando poseer una ligera vena de crueldad y 
salvajismo. Claro que nuestro personaje no se queja 
de ello, pues en más de una ocasión de apuro ha sido 
rescatado por una fémina enfurecida a quien nadie 
parece ser capaz de llevar la contraria. 

Y por si las sorpresas editoriales fueran pocas, 
Alianza se ha descolgado con nada menos que dos 
libros de Stanislaw Lem que permanecían inéditos: 
Edén (975 ptas.) y Relatos del piloto Pirx (750 ptas.) 

Lem, como sabrá cualquiera que se haya acercado 
alguna vez a su obra, es un autor que nunca deja a 
nadie indiferente: o no puedes con él y por mucho que 
te digan lo contrario no vuelves a probar un libro suyo, 
o bien te deja alucinado y quedas enganchado para 
siempre. Este bibliotecario, como podréis imaginar, 
pertenece al segundo grupo y le reserva una estantería 
para él solito, y es además de la opinión de que si 
algún escritor del género se merece el premio Nobel 
dentro del género, ese es Stanislaw Lem. 

Edén describe lo que le ocurre a una expedición de 
científicos cuando su nave aterriza, algo accidentada¬ 
mente, en un planeta que bautizan, justamente, Edén. 
La novela se centra en el proceso de exploración de los 
alrrededores que llevan a cabo los científicos de la 
tripulación, y en el modelo que van construyendo para 
explicar todo aquello que observan de la cultura 
alienígena que habita en Edén. Las conclusiones de 
Lem son, como siempre, ácidas, y toda la novela puede 
entenderse como una crítica del proceso de búsqueda 
del conocimiento: los personajes proyectan lo que lle¬ 
van consigo para explicar sus observaciones, sabiendo 
al mismo tiempo que el lector que es todo mentira. 
Pero es que en realidad no tienen ninguna otra opción. 



En Relatos del piloto Pirx puede encontrarse otro 
poco de lo mismo, si bien el ropaje cambia de forma 
aparente. Hilvanados con la excusa de un personaje 
común, en los cinco relatos que dan forma al libro se 
dan cita nuevamente muchos de los lugares comunes 
de la SF de ambientación espacial, pero al mismo 
tiempo se ataca tanto la validez del conocimiento 
especializado como las propias virtudes del 
conocimiento. Lem, en realidad, vuelve a expresar su 
propia frustración: siendo uno de las personas vivas 
con una cultura más amplia, muestra la contradicción 
de almacenar conocimentos, que siendo lo único con lo 
que podemos alimentar la inteligencia, se demuestran 
inútiles en última instancia. + 
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A la playa con los dados 


¡Eh, tú! ¿Se puede saber qué es lo que 
estás haciendo guardando tus juegos en el 
armario? ¡Ni hablar! Sé que la mayoría de 
vosotros ahora estaréis de exámenes y que 
este es el período de “descanso-de-juego” 
más habitual por lo obligado, pero ... ¿por 
qué has asumido que no volverás a jugar 
hasta después del verano? 

Es clásico que la actividad en la mayoría de los clubs 
o grupos de juego se paralice durante el verano, por el 
hecho de que quien más y quien menos se desplaza de 
su ciudad por vacaciones. Ahora bien ¿es necesario por 
ello dejar de jugar? Ante esta pregunta, cabe plantearse 
varios aspectos. 

I 2 Fácil proselitismo: Lo más importante. Pensad 
que ante vosotros se abre la gran responsabilidad de 
estar entre gente que seguramente no juega y que estas 
fechas pueden ser aprovechadas para difundir el virus 
de la afición al juego. 

2 - Por variar el decorado: Situación tipo del juego 
de rol que prefieras. 

DJ.- Podéis explorar esta amplia sala o seguir por la 
escalera hacia abajo. 

Jugadores 1 y 2.- Nos quedamos. 

Jugadores 3 y 4.- Bajamos. 

¿Te imaginas qué delicia si en lugar de trasladarte a 
la triste y tan visitada cocina, que para más “inri” suele 
tener completamente desprovista la nevera, te puedes 
pegar un refrescante chapuzón en el mar? 

3 e Por narices: Ya sea julio o agosto, en la playa o 
en la montaña, siempre, absolutamente siempre, hay 
ese día que llueve. O bien quizá hace tiempo que has 
descubierto que te encanta estar en la playa, pero te 
aburre el no poder hacer más que observar y tostarte al 
sol. O bien no puedes resistir el “mono”. O bien ... 

Por estas y otras mil razones más, no debéis olvidar 
añadir a vuestro equipaje vuestro juego favorito. Y si 
vuestro juego favorito exige demasiada parafernalia, 
probad otro para estas fechas. Si bien no me puedo lle¬ 
gar a imaginar una partida de D-Day en una playa 
atiborrada de guiris, sí que veo a un grupo de gente ju¬ 
gando una partida de rol (¡hasta puede servir como 
“gancho” para ligar!). Es que ¿por qué si no creéis que 
la gente ha inventado sistemas de juego sencillos, 
como por ejemplo el de Príncipe Valiente? Un orco 
amigo me comentó que en un viaje de verano por 
Escocia, quedó alucinado con una peña que viajaba en 
su mismo vagón de tren y que no paró de reir y gritar 
en las más de seis horas de trayecto nocturno ... 
¡estaban jugando una partida de Paranoia! Pues, tras 
los primeros enfados de la gente que pensaba (ilusos) 
que de noche se debe dormir, al final la gran mayoría 
de los pasajeros del vagón estaban pendientes de las 
desventuras de los maltratados clones. 


Si te gusta organizar movidas con mucha gente y 
quieres aprovechar el buen tiempo, puedes lanzarte a 
organizar un rol en vivo. Si por el contrario decides 
pasar un místico verano apartado del mundo en una 
isla desierta, recuerda que hay muchas alternativas 
para jugar en solitario, ya sea wargames (¿has probado 
el Carrier?) o bien módulos-solo para juegos de rol (los 
del Cthulhu, por ejemplo). 

Pero esto sería sólo en el peor de los casos, ya que 
me despido insistiendo en que tenéis por delante un par 
de meses para conseguir que se multiplique el número 
de gente que disfrute (o al menos conozca), el mundo 
de los juegos de rol y simulación ¡Cuento con 
vosotros! 
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Los secretos del diablo 


...Disolver 8 partes de estrado de Opio en 1/4 de l. de vino de Rioja, añadir 1 kg. de miel rosada muy 
cocida y, poco a poco, los siguientes ingredientes, en la proporción que sigue: Scordium...l5, Rosas rojas...15, 
Polygonum historia...15, Cinnamonum zeylanicum...l5, Oríganum dictamus...l5, Estoraque...15, ¡Muy buenas! 
Gentiana lútea...15, Potentilla tormentilla...l5. Berberís vulgaris...l5 ¡Enseguida estoy con ustedes! Cassia ti¬ 
quea...15, Zingíber oficinale...8, Piper longum...8, Gálbano...l5, Goma arábiga...15, Bol armónico...60. No 
dejar que hierva. Tomar muy caliente. Puede recalentarse al baño muría. No tomar entre comidas. 


por Ricard Ibáñez, caballero de la Orden de la Jarretera Fucsia. 



Ya está, y disculpen la es¬ 
pera. Según mi demoniejo fa¬ 
miliar (Sarcoy, ya saben) con 
esta receta se optiene una Po¬ 
ción del Sueño de resultados 
increíbles. Es que últimamente 
no duermo muy bien, ¿saben?. 
¿A alguno de los lectores le so¬ 
bra un poquito de Berberís 
vulgaris? Mi herbolario dice 
que ya no le queda. 

Desde la redacción me están 
pegando continuamente la bu¬ 
lla ante la abalancha de cartas 
de apoyo, consultas y (sobre 
todo) ¡Módulos! que están re¬ 
cibiendo de Aquelarre. (Estos 
últimos de una calidad exce¬ 
lente, por lo cual va a ser difí¬ 
cil determinar un orden de pu¬ 
blicación). Así que, parafrase¬ 
ando al insigne Marx (Grou- 
cho), no me queda otra cosa 
que deciros: ¡Más madera, 
chicos!. A ver si hacemos que 
cierto innombrable editor cuyo 
nombre no voy a decir pero 
cuyas siglas son F.M.S. tenga 
que buscarse almacén nuevo. 
(Lo cual ya sería hora) 

Y, si os parece, pasamos a 
las preguntas, que para eso es¬ 
tamos: 

A la hora de crear un Pj, 
¿cuál es la diferencia entre las 
competencias principales, las 
secundarias y las demás? 

Tal y como viene explicado 
en la pág. 13, un Pj tiene cua¬ 
tro competencias principales, 
en las cuales tiene de entrada 
su base multiplicada por tres, 
otras ocho competencias se¬ 
cundarias en las cuales tiene su 
base normal, y si quiere coger 
alguna otra competencia de las 
demás le cuesta el doble de 
puntos aumentarla, aunque 
tiene igualmente una base. 


Es decir, Pepito Pérez, arte¬ 
sano, con 20 de Habilidad 
tiene de entrada 60% en Ar¬ 
tesanía (Base x 3), 20% en 
Cuchillo, y 20% en Primeros 
auxilios. Si quiere subirse esta 
última 30 puntos más (hasta 
50%), al no ser principal ni 
secundaria, le va a costar 60 
puntos. 

¿Cuál es la diferencia entre 
detener con un arma y detener 
con un escudo? 

(Nota de Sarcoy): Que el es¬ 
cudo es grande y redondo 
mientras que el arma suele ser 
estrecha y alargada. 

Ahora en serio. Un arma se 
nos puede escapar de las ma¬ 
nos al detener un golpe, si éste 
es producido por un arma de 
bastante más tamaño que la 
nuestra. Asimismo se puede 
romper si el enemigo al que 
paramos saca un crítico con su 
arma. 

Un escudo, por el contrario, 
sólo se volverá inservible 
cuando llegue a cero de puntos 
de Resistencia, aunque si re¬ 
cibe un golpe crítico se supone 
que se le rompen las correas de 
sujección o similar, cayéndose 
al suelo. 

¿Qué diferencia hay entre 
grupo de armas y 1 arma (pág. 
14)? 

Esta duda se debe a una 
errata del texto (el responsable 
de la cual ya ha sido castigado 
y perdonado, hay que ser 
amable con los difuntos). En 
realidad significa que un Pj no 
sabe manejar un arma de¬ 
terminada sino un grupo de 
ellas: Tal y como viene des¬ 
pués en la pág. 27 aquel Pj que 
sepa manejar un Cuchillo sabe 
manejar asimismo la Daga y el 
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Estilete; aquel que sepa 
manejar una maza domina la 
Maza Pesada, la Maza 
Pequeña y el Garrote. 

¿Por qué no se hallan en el 
manual las competencias de la 
profesión de Siervo, teniendo 
en cuenta que son necesarias 
en caso de que el padre del Pj 
sea de esa profesión ? 

Las cuatro competencias bá¬ 
sicas de la profesión sí que es¬ 
tán en el texto, concretamente 
en la pág. 13, y son Conducir 
carro, Con. de Animales, Con. 
de plantas, y Esconderse. Res¬ 
pecto a las competencias se¬ 
cundarias, no son necesarias 
para crear un Pj hijo de campe¬ 
sinos, y sólo serían útiles si se 
quisiera crear un Pj de 
profesión Siervo. Lo cual no 
creo que fuera demasiado inte¬ 
resante, teniendo en cuenta que 
un siervo de la época nacía, 
vivía y moría en el pedazo de 
tierra que le tocaba trabajar, 
podía ser vendido con ella 
como una herramienta más y 
no podía salir de ella sin el 
permiso del señor feudal. 
¡Claro que, sobre gustos, no 
hay nada escrito!!! 

La tabla de modificación al 
daño: ¿es también para 
proyectiles y arrojadizas? 

Rotunda, total y claramente 
sí. Ten en cuenta que no se 
trata de una modificación al 
daño solamente debido a la 
Fuerza, sino a la característica 
principal de la competencia, ya 
sea Fuerza, Agilidad o (en el 
caso de los proyectiles) Habili¬ 
dad. 

¿Cuantas competencias 
principales tiene la profesión 
de Guerrero? 

Cuatro, como todo el 
mundo: Cabalgar (monturas). 
Mando, y DOS grupos de ar¬ 
mas a su elección. 

Las secuelas de combate: 
¿son curables o permanentes? 

Si te refieres a la pérdida de 
porcentaje en las competencias 
de Habilidad y Agilidad 
cuando el Pj está muy cascao, 
se curan cuando se recuperan 
los puntos de Resistencia del 
Pj. Si te refieres (y me temo 
que sí) a la tabla de secuelas de 
la pág. 30 (la cual se aplica 
cuando pierdes la mitad o más 
de los puntos de Resistencia de 


un solo meco... lo siento. A 
nadie le crece de nuevo un ojo, 
o una oreja, o recupera el uso 
de una mano cortada o 
machacada (a no ser que se use 
la magia, con lo cual ya no me 
meto). 

Con los hechizos iniciales de 
un Pj... ¿Este los tiene ya pre¬ 
parados al empezar la partida 
o tiene que buscar los compo¬ 
nentes? 

Como dice en la página 34, 
un Pj empieza su primera par¬ 
tida con un ejemplar de cada 
Talismán que sepa crear, más 
2D6 dosis de ungüentos y po¬ 
ciones, a elegir entre los que 
conoce. Posterionnente, si de¬ 
sea crear más talismanes, o ha¬ 
cer más dosis de pociones o 
ungüentos, deberá buscar los 
componentes. Muchos de ellos 
son fáciles de encontrar. Otros, 
como raices de Mandrágora, 
ojos de Gul, sangre de Sala¬ 
mandra... quizá requieran una 
mini aventura para encontrar¬ 
los. 

¿Cómo debería ser un Pj 
perteneciente a una Orden? 

Supongo que te refieres a 
una Orden religioso-militar. La 
mejor profesión para ello es la 
de Clérigo, que si te fijas no te 
impide llevar armas ni arma¬ 
dura completa, más bien al 
contrario (¿de dónde crees que 
viene la expresión “la fe con 
sangre entra”?). Para más in¬ 
formación sobre las órdenes 
militares dale un repaso al Li- 
lith. 

¿Podría, por nacimiento, un 
Pj, pertenecer a una Familia 
Real? 

Buf, buf, buf. En un princi¬ 
pio, no. La pregunta (que tiene 
miga, y de la cual se puede sa¬ 
car mucho jugo) me la ha he¬ 
cho Juan Miguel Mancheno, 
añadiendo un método que él 
usa, y que adjunta para el que 
lo quiera hacer servir: 

“Los Pj pertenecientes a la 
Alta o Baja Nobleza lanzarán 
1D20. Los de la Alta están 
emparentados con la realeza 
con un 1 o 2; los de la Baja 
con un 1. Se deja al D.J. deci¬ 
dir cuál es el parentesco.” Yo 
recomendaría, además, que el 
parentesco fuera razonable¬ 
mente lejano. (El tío de un rey 
tiene otras cosas que hacer que 


ir gambando por ahí con los 
amiguetes, aunque un lazo 
familiar de este tipo puede ser 
una fuente de aventuras muy 
interesante) 

¿A qué porcentaje se refiere 
en el conjuro de “Protección 
Mágica” ? 

Al porcentaje que se tiene en 
activar dicho hechizo. Por 
ejemplo: Vitriolus Magnus, 
alquimista poderoso y algo zo¬ 
quete, tiene 95 de IRR y 5 de 
RR. Se le viene encima un 
Carantoña algo bromista con 
ganas de juerga. Vitriolus lleva 
puesto el talismán de Protec¬ 
ción mágica, y sabe usarlo, así 
que lo activa, siendo su por¬ 
centaje para conseguirlo el re¬ 
sultante de restar su IRR al 
malus de dificultad por nivel 
(Al ser un hechizo de nivel 4, 
el malus es de 50%) Así pues 
su porcentaje en este hechizo 
es del 45%, y si el Carantoña 
le lanza un yuyu, puede elegir 
entre tirar por RR (5%) o por 
dicho porcentaje (45%) para 
no verse afectado. 

¿Los hechizos de Talismán 
han de volver a prepararse 
una vez usados? 

Supongo que te refieres si, 
tras usar el talismán una sola 
vez, ha de volver a crearse 
otro,(ante lo cual, según las 
reglas, tendremos que trabajar 
de 9 meses a 2 semanas, según 
nuestra suerte y conoci¬ 
mientos). No. El talismán tarda 
tanto en crearse porque se le 
deja colocado un hechizo, el 
cual puede ser activado 
cuantas veces se desee 
(siempre que tengamos puntos 
para ello). Un hechizo de 
Pacificación de Fieras salvajes, 
por ejemplo, se coloca en un 
talismán con forma de medalla 
o placa, con unos símbolos 
dibujados y envuelto en una 
bolsita. Una vez activado, este 
hechizo dura 1D6 horas. Tras 
este tiempo, puede ser activado 
de nuevo sin problemas, 
siempre que el talismán no sea 
destruido y tengamos Puntos 
de Concentración suficientes. 

¿No son un poco caros los 
precios de alojamiento y 
demás en comparación con las 
ganancias de los Pj? 

Sí, y está hecho totalmente a 
posta. Viajar, comer siquiera 


fuera de casa, compar algo he¬ 
cho por otros, eran lujos que 
no todos se podían permitir en 
esa época. Y es un aliciente 
más para que los Pj, personas 
por lo demás normales de la 
época, acepten hacer cosas 
que, a menudo, suelen salirse 
de la “normalidad” 

¿Por qué en el suplemento 
Lilith no salen nuevas pro¬ 
fesiones? 

¿Y por qué tendrían que sa¬ 
lir?. Además, Lilith es un su¬ 
plemento, si, pero princi¬ 
palmente de módulos y am- 
bientación, aunque salgan al¬ 
gunas reglas. De todos modos, 
no te esperes un libro con 
cuatrocientas ventiocho profe¬ 
siones más. Quizás alguna, en 
LIDER o en otra revista... pero 
más sería excesivo ¿no crees? 

... Y esto se acabó: Un sa¬ 
ludo especial a Jorge Antonio 
Casano; Oliver Aliaga; Daniel 
ben Judas( y demás personajes 
de ASHES, gracias por el deta¬ 
lle del cassette); Juan Miguel 
Mancheno (felicidades por 
haber terminado la mili, y tus 
reglas sobre asaltos a castillos 
merecen ser tenidas muy en 
cuenta. A ver dónde las me¬ 
temos); y a Femando Cartón y 
los Siete Magníficos Donos¬ 
tiarras (¿por casualidad eres 
uno de esos tipos que escribie¬ 
ron una vez a la revista Troll 
con unas 50 o más preguntas 
sobre D&D?. Creo que se lla¬ 
maban como vosotros...Por 
cierto, la idea del dossier cha- 
peau, y el material que me pa¬ 
sasteis es excelente. ¿Nos 
planteamos un suplemento so¬ 
bre Euskadi mano a mano?. 
Espero respuesta). 

A todos en general (incluso a 
la vecina del tercero, que me 
riega la puerta con agua ben¬ 
dita todas las noches): Gracias. 
Sois cojonudos. # 



LÍDER 












MBT, 

El mundo se extiende más allá de Europa 

El sol, empezaba a caer sobre las primeras dunas, cerca de Nisab. Ya no estábamos en 
Alemania. No había árboles, ni el frescor de la mañana te sonrojaba las mejillas. Esto era el 
desierto. Dentro de unas horas, quizás se abrirán una vez más las puertas del infierno. Tal vez 
no pueda nunca más volver a ver los verdes campos de Gloucester. Quizás hoy sepamos lo que 

es la muerte. 

por Andrés Asen jo y Rosa Pomares 



Siendo joven en su concepción, MBT parece no 
haber tenido unas miras muy amplias. Curioso, puesto 
que su sistema de juego, aunque algo difícil, es uno de 
los mejores que hemos probado. Pero que triste es des¬ 
cubrir que sólo unas pocas unidades de las desplegadas 
en Europa son, por el momento, reflejadas en las es¬ 
tadísticas. 

No importa. Tarde o temprano, este misterio, se des¬ 
velará. Por ahora, vaya desde aquí una pequeña ayuda 
para todos aquellos de vosotros que deseen simular el 
combate moderno más allá de Europa. 

En primer lugar, os daremos las estadísticas de 
nuevos vehículos y más infantería. El formato será el 
mismo que se emplea en el juego original. En algunas 
ocasiones, ha sido difícil el saber como adecuar la 
penetración de las armas a ciertas distancias, por no 
poseer datos lo suficientemente veraces sobre el tema. 
En cualquier caso, hemos tratado de resolverlo lo 
mejor posible. 

Incluimos también un pequeño escenario donde 
poner a prueba las nuevas armas. Prestad especial aten¬ 
ción a las modificaciones hechas en el tablero. 

Espero que todo sea de vuestro agrado. En próximas 
entregas trataremos de cubrir todo el espectro que nos 
sea posible, incluyendo también datos sobre como 
poder moverse por los tableros del ASL. Un saludo y 
al ataque. 

Nisab: Escenario hipotético 

A. Terreno 

Todos los hexágonos de bosque son ignorados, así 
como los ríos y puentes. Sólo hay un camino principal 
que discurre desde el Tablero 4 hex GG-6, hasta el Ta¬ 
blero 1 hex FF-6. La ciudad de Nisab se encuentra en 
este mismo tablero. Todas las casas son de ladrillo. Las 
elevaciones en el Tablero 4 y en el 2, son ignoradas. 
Todas las edificaciones son ignoradas excepto las ante¬ 
riormente citadas y las del hex J-7 en el Tablero 3 (las 
cuales también son de ladrillo). Todos los hexágonos 
pintados de verde claro se consideran terreno 
accidentado (Rouqh). 

B. Reglas especiales 

1. Todo terreno fuera de las lindes del camino, se 
considera terreno arenoso. 

1.1. Moverse en el terreno arenoso, costará 2MP 
para los vehículos, y la infantería sólo podrá mover 1 
hexágono por tumo. 








UK. Leg Units & Equipment (1 ton/Squad: 7/2 ton/Team or Half-Squad): 


SQUAD HALF-SQUAD 


TEAM 



"te ti 

1 - 15 


MOVEMENT INFORMATION 


Squad 

1/2 SquaD 

Team 

SPEEDS 

2(1) 

2(D ... 

1 

STACKING POINTS 

2 

1 

1 

LOAD/UNLOAD 

1 

1 

2 



FIRING INFORMATION 



• 

UNIT INFORMATION 

2i:ii SS-SSSíSiSS 

Ili 


GUNNERY CHARTS 

VEHICLE DAMAGE 

ATGM 

TYPE OF 

UNIT 

PT 

MAX 

TRN 

DEP 

TOR 

ST 

TYPE 

F 

¡lilis 



RANGE fN HEXES 

|§ 


. . 


FROM HIT 

asín 

SPEEDS 

UNIT 

SIZE 


ROF 


EL 

AMM0 


AMMO 

A 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


9- 

11- 

13- 

21- 

NO 

CMP 

KNK 

BRW 

TAR 

MV 









TIRED 

C 









10 


12 

20 

30 

DAN 

HIT 

OUT 

UP 

1-3 

¡ 4* 

' : : 

•; : : ■ 

:::: : : ::::i i : i: i 

_ * ■ ■ ; . 

SQUAD 

30 

■ : : 

|| | 1 ' y 

360 

Uní 

Uní 

0 

GP 

NM 

31 

21 

13 

11 

7 

7 

7 

7 


3 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Hvy Wecfi inl 

i: saa/ 








MV 

16 

17 

7 

6 

4 

2 

2 

2 


2 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

(Guns) 

- 

: • . 

illllliilll! 
.•. . . .. 

1/2SQ 

21 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 

GP 

NM 

22 

21 

17 

13 

11 

7 

7 

7 


3 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 









MV 

11 

11 

9 

7 

6 

4 

4 

4 


2 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 


SQUAD 

27 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 

GP 

NM 

24 

15 

11 

6 

5 

4 

4 

4 


2 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Lt Mech Inl 









MV 

42 

8 

7 

3 

42 

2 

2 

2 


1 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

(Guns) 

1/2SQ 

20 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 

GP 

NM 

15 

13 

11 

6 

4 

4 

4 

4 


2 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 










MV 

8 

7 

6 

3 

2 

2 

2 

2 


1 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

... . • 

ffiafisISiSü ■ 

Standar! Irrt 

SQUAD 

: 

'iy.'"-.-. , 

25 

• ' ■ . : . ‘ : 

1 

lililí 

360 

: 

Uní 

; 

:: n : . : ; : 

Uní 

0 

GP 

NM 

MV 

24 

12 

19 

10 

9 

5 

- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 


- 

- 

- 


- 

- 

(Guns) 

1/2SQ 

18 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 

GP 

NM 

13 

10 

5 

- 


- 

- 

- 


- 


- 

- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

• ■ . ' : 

. . 









MV 

7 

5 

3 

- 

- 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Any Infantry 

TEAM 

15 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 

GP 

NM 

7 

5 

2 

- 

- 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

(Guns) 









MV 

4 

3 

1 

- 

- 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

MG (Gun) 

a 

2 

]/;.■: ->:-5 

360 

Uní 

Uni 

0 

GP 

NM 

9 

8 

7 

6 

5 

5 

4 

3 

2 

1 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

PG-7 V/D 








HEAT 

AP 

20 

12 

7 

3 

1 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

01- 

14- 

32- 

67- 

- 

- 

Stab. 0 

b 

9 

1 

60 

Uní 

Uní 

0 

(CE) 

PY 

64 

64 

64 

64 

64 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

13 

31 

66 

00 

- 

- 

(Rct Lnchr) 








GP 

NM 

17 

17 

17 

17 

17 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 










MV 

9 

9 

9 

9 

9 

- 

- 

- 


- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

AGS-17 








HEAT 

AP 

20 

15 

10 

5 

1 

1 

1 

1 


1 


1 

- 

- 

01- 

14- 

32- 

67- 

- 

- 

Stab.O 

a 

8 

1 

60 

Uní 

Uní 

0 

(CE) 

PY 

6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 


6 


6 


- 

20 

51 

76 

00 


- 

(Rlrn Lnchr) 








GP 

NM 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 


- 


- 

- 

- 


- 

Fiamethrowei 

d 

10 

1 

60 

Uní 

Uní 

0 



Causes a modifierfor cíese assaults and hand-to hand combats 

- 

- 


- 


AA 

- 

LL 

LM 

LH 

MM 

MH 

HH 

QW 

RNG 

CM 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

■ 

: ■ ! ■ . • 






0 










1 













Any Infantry 

SQUAD 



360 

Uni 

Uní 


OP 

15 

12 

9 

9 

6 

3 

+20 

1-6 

- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

: .. : m : - 



























































(Guns) 

1/2SQ 

c 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 


0P 

10 

8 

6 

6 

4 

2 

+20 

1-6 

- 


- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Any (Guns) 

TEAM 

c 

1 

360 

Uní 

Uní 

0 


OP 

10 

8 

6 

6 

4 

2 

+20 

1-6 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Redeye ÍAAM) 

III 

c 

,-iif i; 

1 

60 

. • 

UNi 

Uní 

0 

(MT) 

OP 

50 

45 

43 

43 

40 

38 

+15 

2-50 

70 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 




NOTES; a: Musí be placed with a team, b: Place with a team, squad or half-squad. c: See points for type of unit eslsewher. d: Placed wlth Assautl Squads only. 


TARGET INFORMATION (GP DEFENSE FOR ALL) 


BLOCK 

BUILDINGS 

BRIDGE 

DITCH 

DEPRES- 

DE- 

FIRE 

HEAVY 

IMPRVD 

ROUGH 

SCRUB 

STREAM 

WIRE 

WOODS 

WRECK 




BRICK 

STONE 

VOOD 

/CLEAR 


SION 

STROYED 


W00DS 

PSITON 








FC 

+1 

8 

10 

7 

4 

6/8 

5 

5 

P 

8 

9 

6 

5 

P 

P 

7 

+1 

FC 

NM 

+1 

6 

3 

5 

2 

4/6 

3 

4 

P 

6 

7 

4 

3 

1 

P 

5 

ti 

NM 

MV 

+1 

4 

D 


1 

2/4 

1 

2 

6 . 

P 

4 

5 

2 

1 

1 

P 

3 

+ 1 

MV 

___ 


NOTES: All have radios. An AT-3, AT-4, or AGS-17 may not be fired when moved. A squad may be made "Assault" or "Squad Plus" for an addltional 15 points, and "Special torces" 
for aditional 30 points. The AT-3, AT-4, RPG-7V/D, RPG-18, SA-7B, and SA-14 may not be fird from the upperfloors of bulldings. MG, AGS-17, AT-3, and AT-4 may not be 
flrd while being ported. RPG-7 V/D, RPG-18, Flamethrower, SA-7B, and SA-14 may be fired while belng transported only if on a non-FC vehlcle or on an open FC vehicle. SA- 
7B and SA-14 are ineffective pound targets. All guns and AGS-17 are small arms. 

























SILENCIO... ¡SE JUEGA! 




LIDER 


T-55 

Irak Main Battle Tank (57.2 tons): 110-55-28 points. 


T-55 


101-114 


MOVEMENT INFORMATION 


Weather j MF Road Path 
Normal ¡4 2/3 3/4 

SPEEDS *S 

lud i 2 | ir. 


TURN COSTS: 0-0-1/2-Tracked 
STACKING P0II\ITS:2 
TRANSPORT VALUE: 2L 





BUILDINGS 


CLEAR 


DEPR HEXSIDE +1a ROUGH 


HASTY ENTRENCHMENT 
HILL HEXSIDE 


+1 HILL HEXSIDE (3Lv1) 




SCR 


a: Per level. b: Use other terrain in hex. c: Eliminates wíre. 




b SMOKE 

+1a STRÉAM (FORD) 


P STREAM (NON-FORD) 


W 


WOOD (HEAVY) 


FIRING INFORMATION 



WEAPON 

MAX 



ROF 

TRN 



HMG 

Stab. 0 

(TTC) 

5 

360 

8/10 

Uní 

10 

bailed 

CREW-4 

i 

... 

■ 


Uní 

: : 

Uní 

■ : ' • 

B 





NO 

DAM 

CMP 

HIT 

KNK 

OUT 

BRW 

UP 

01- 

07- 

16- 

76- 

06 

15 

75 

00 

01- 

06- 

15- 

58- 

05 

14 

57 

00 

EF= KNK OUT if 

GP DEF = 1-6. 




SMOKE MAKERS: 
DS + EX 


TARGET INFORMATION 




HIT LOCATION 


FRONT 


FRONT/ 

SIDE 


R 


REAR 




AMMO 

TTG 

HDG 

TTA 

HDA 

USED 

01- 

i 

<o i 
> 

;■ V A 

39- 


05 

i 43 i 

10 

48 

CE 


ARMOR CHARTS 


FRONT/SIDE-REAR/SIDE ABOVE 


HR TT | HD 




FALLING 40 i 32 


HF*, HS*, HR* and TK*: Treat as a "miss" if hull down. 


NOTES: Has radio an NBC. Not amphibíous on turret turns in building and woods hexes. One/platoon may have a mine plowfor 25 points -attacks minefields with 50 GP factors- 
if eliminated, «01-25 destroys the mine plow (ORI7.5.3.3). HMG and Bailed Crew are smalla areas. 




































































































13011 



UK. Leg Units & Equipment (1 ton/Squad: 112 ton!Team or Haíf-Squad) 


SQUAD 

áU 


HALF -S QUAD 

te ú 

& 


MOVEMENT INFORMATION 

I Squad | 1/2 SquaD Team 


TEAM 


1 - 15 


1 - 15 


SPEEDS 2(1) 

STACKING POINTS 2 

LOAD/UNLOAD 1 


2 ( 1 ) ! 1 

í , 1 

Í!. ^ 



51 -55 


51 -55 



NOTES: a: Must be placed with a team, b: Place with a team, squad or half-squad. c: See points for type of unit eslsewher. d: Placed wlth Assautl Squads only. 


BLOCK 



TARGET INFORMATION (GP DEFENSE FOR ALL) 


BUILDINGS BRIDGE DITCH DEPRES- DE- FIRE 
BRICK I STONE VOOD /CLEAR SION STROYED 


Y IMPRVD ROUGH SCRUB STREAM WIRE WOODS WRECK 
S PSITON 


10 7 


5 


3 



5 : 


4 

V : 

; :>:‘i ": i 




3 

1 

P 

5 

+1 

NM 



NOTES: All have radios. A Dragón may not be tired when moved. A squad may be made «Assault» or «Squad Plus» for an additional 15 points, and «Special Forces» for an additional 30 points. Any unit with an officer can aíso carry 
a GLLD («D» sight) for an additional 25 points. The Dragón, LAW, AT-4, Redeye, and Stinger may not be fired from the upperfloors of buildings. MG and Dragón may not be fired while being transported. LAW, AT-4, Flamethrower, 
Redeye, and Stinger may be fired while being transported only if on a non-FC vehicle or on an open FC vehicle. Redeye and Stinger are iniffective vs. ground targets. All guns are small arms. 





























































































































































































































SILENCIO ... ¡SE JUEGA! 




P HASTY ENTRENCHMENT 

+7 IhTlThexside 

.... 

as- : .~.^ . .j----- 

+1 HILL HEXSIDE (3Lv1) 

T ÍMPROVED F0S1TÍ0N 
7T ROUGH 


BLOCK 


STREAM (NON-FORD) 


MOVEMENT INFORMATION 


Path 


Weather I MF ; Road 


SPEEDS 


Snow 


WOOD (HEAVY) P 


DEPR HEXSIDE +1a 


TURN COSTS: 0-0-1 /2-Tracked 
STACKING POINTS:2 
TRANSPORT VALUE: 2L 


DEST/DIT GH/FIRE 


P 

í i -1 i s 


a: Per level. b: Use otherterrain in hex. c: Eliminates wire. 


FIRING INFORMATION 


WEAPON INFORMATION 

WEAPON MAX 7 ] DEP 1 TOTAL I ST 

ROF TRN EL AMMO 


HEAT-MT 

AP 

(CE) 

PY 


TARGET INFORMATION 


ARMOR CHARTS 


FRONT/SIDE-REAR/SIDE 


AMMO 

USED 


ANGLE 
OF HIT 


HIT LOCATION 

tfThfThf* tsIhs IhsHtr hr hrttk* gn Ittg hdg tta hda 


HMG 5 
Stab. 0 
(TTO) 


GUNNERYCHARTS 


SMOKE 


BUILDINGS 


REAR 


FALLING1160 1160 40 24 1252 252 162 1/2 56 34 


- ¡ - ¡ - | | | - 38 155 94 99 ,00 1 05 ¡43 10 ¡ 48 

HF*, HS*, HR* and TK*: Treat as a "miss" if hull down. 


SIZE: O 


tii $MMm 


GP DEFENSE: 8 


CA DEFENSE: 6 


NOTES: Has radio an NBC. Not amphibious on turret turns in building and woods hexes. One/platoon may have a mine plowfor 25 points -attacks minefields with 50 GP factors- 
if eliminated, «01 -25 destroys the mine plow (ORI 7.5.3.3). HMG and Bailed Crew are smalla areas. 


UK-CHALENGER 

Batlle Tank (57.2 tons): 110-55-28 points. 


CHALENGER 

















































































































mo i j 



UK-FV432:110-55-28 points. 


FV 432 


101-114 


MOVEMENT INFORMATION 


Weather MF Road Path 

Normal 4 2/3 3/4 

. 

SPEEDS Snow | 3 f 3/4 

■m 


TURN COSTS: 0-0-1 /2-Tracked 
STACKING P0INTS:2 
TRANSPORT VALUE: 2L 



BLOCK 


BUILDINGS 


DEPR HEXSIDE 


MOVEMENT COSTS 


P HASTY ENTRENCHMENT b SMOKE 



+1 HILL HEXSIDE (3Lv1) 



+1a ROUGH 


+1a STREAM (FORD) 


P STREAM (NON-FORD) 


W 


WOOD (HEAVY) 




a: Per level. b: Use otherterrain in hex. c: Eliminates wire. 


FIRING INFORMATION 





TARGET INFORMATION 


ARMOR CHARTS 



R 

S 


R 

E 


REAR 


HF*, HS*, HR* and TK*: Treat as a "miss" ¡f hull down. 


NOTES: Has radio an NBC. Not amphibious on turret turns ¡n building and woods hexes. One/platoon may have a mine plow for 25 points -attacks minefields 
with 50 GP factors- if eliminated, «01-25 destroysthe mine plow (ORI7.5.3.3). HMG and Bailed Crew are smalla areas. 


































































































































































SILENCIO ... ¡SE JUEGA! 






LIDER 


UK. CHIEFTAIN Battle Tank 

(52.2 tons):l10-55-28 points. 


CHIEFTAN 


101-114 


MOVEMENT INFORMATION 


Weather ' MF I Road i Path 



SPEEDS S 

Mud j 2 


TURN COSTS: 0-0-1/2-Tracked 
STACKING P0II\ITS:2 
TRANSPORT VALUE: 2L 


SU 




MOVEMENT COSTS 


CHMENT b SMOKE +1 


HILL HEXSIDE +1a STREAM (FORD) 

■ 


BUILDINGS +1 HILL HEXSIDE (3Lv1)_P 

MPROVED POSITtON_1 WIRE_ ríe 

GH 4 WOOD (HEAVY) 


WOODS (L 


a: Per leve!, b: Use otherterrain ¡n hex. c: Eliminates wire. 


FIRING INFORMATION 



SMOKE MAKERS: 
DS + EX 


HIT LOCATION CHARTS 


TARGET INFORMATION 


AMMO 

USED 



FRONT/ 01- 20- 28- 48- 67- 75- 
SIDE 19 27 47 66 74 94 


REAR/ 

SIDE 


20 - 01 - 

. 

24 10 


REAR 


HF*, HS*, HR* and TK*: Treat as a "miss" if hull down. 






ARMOR CHARTS 


FR0NT-REAR FRONT/SIDE-REAR/SIDE 


TF ■ HF 


9 


119 119 9 


2 





166 

166 

166 

85 


TR 

HR 

14 

12 

14 

12 

13 

12 





SIZE: O GP DEFENSE: 8 CA DEFENSE: 6 


NOTES: Has radio an NBC. Notamphibiousonturretturns in building and woods hexes. One/platoon may haveamineplowfor25 points -attacks minefields with 50 GPfactors- 
if eliminated, «01-25 destroys the mine plow (OR17.5.3.3). HMG and Bailed Crew are smalla areas. 


28 
























































































1.2. Todo vehículo que entre en un 
hexágono de arena, deberá tirar un dado 
de 10, para comprobar si se atascó. Esto 
sucederá en el caso de que salga un 2 o 
menos en la tirada de dicho dado. 

1.3. Para salir de su atasco, habrá que 
poner una orden “M”, después en la fase 
de movimiento, se tirará un dado. Si sale 
4 o menos para un vehículo con cadenas o 
bien menos para otro vehículo, el ve¬ 
hículo quedará libre. 

1.4. En el caso de que salga un 0 en esta 
tirada de dado, el vehículo quedará 
atascado definitivamente para lo que reste 
de la partida. 

1.5. El movimiento de salida del atasco, 
podrá desencadenar “Oportunity Fire”. 

1.6. Un vehículo que salga de su atasco, 
perderá la mitad de sus puntos de 
movimiento para ese tumo. 

2. La duración de la partida será de 15 
tumos. 

C. Fuerzas 

Iraquís. 6 Brigada mecanizada. 

HQ del batallón 2XBTR50, 

2XHVY, Mot. Inf. 
IX T55 average sin 
doctrina CO. 

HQ de la 1 comp. 1 X T55 average. 

1XBTR50, lXHvy. 
Mot. Inf. 

1 Platoon 3 X T55 average. 

2 Platoon 3 X T55 average. 


HQ 

de la comp. 

1XBMP-1, lXLt. 
Mot. Inf. 


mecanizada 

1XBMP-1, 
2xl/2squad 
con RPG7 

1 

Platoon 

3XBMP-1, 3XLt. 
Mot. Inf. 

2 

Platoon 

3XBMP-1, 3XLt. 
Mot. Inf. 

3 

Platoon 

3XBTR50, 3XLt. 
Mot. Inf. con 
RPG7 o Milán 

1 

AA Platoon 

2XZSU23-4 


“Shika” (adjunto) 

Artillería orgánica: Por falta de informa¬ 
ción veraz, utilizaremos las Tablas de ar¬ 
tillería del Pacto de Varsovia. 


HQ 

de la comp. 

2 X FV432, 

2X1/2S quad 
con law. 


mecanizada 

2 X Trucks, 

2XLt. Mech. Inf. 

1 

Platoon 

4 X FV432, 
4XHvy. Mech. Inf. 

2 

Platoon 

4 X FV432, 
4XHvy. Mech. Inf. 

3 

Platoon 

2 X jeepes, 

3XHvy. Mech Inf. 
con Milán 


Artillería orgánica: 

2X batería pesada [CON 2 X HE, 1X 

ICMDP, 

2 X humo] 


IX 

batería pesada 

[CON 1 X HE, 

1 X SM] 

D. Condiciones de la victoria 

IX 

batería media 

[CON 2 X HE, 

1 X SM] 

Cada hexágono de edificios controlado, 
vale 5 VP. Si los iraquís poseen 35 VP’s 
obtienen una victoria total. Si los britá¬ 

Reino Unido. 


nicos poseen 40 VP’s u obtienen el con¬ 

Parte del 2 Reg. acorazado. 

trol total de Nisab ganan. 

HQ 

de la comp. 

2 X Chalenger 
crack 



acorazada 

2 X Jeep, 2X Lt. 

E. Bibliografía 



Mech. Inf. 

Janes, AFV 1989-1990 

1 

Platoon 

4 X Chalenger 

In detail, N. 9 



average 

Janes defence systems 1984-1985 • 










Lucha por el poder en el 
Mediterráneo 

(Third Reich, V y última) 

Tratando como defender el oeste y presentando el balance final, acaba 
este largo serial por entregas sobre cómo un veterano jugador y cola¬ 
borador de una revista tan prestigiosa para los wargamers de las series 
de Avallon HUI como The General, Mark Nixon, enfocaría la lucha por 
el control de la Europa meridional desde la perspectiva de las fuerzas 
del Eje. Esperamos que haya habido gente a la que esta reflexión, como 
todas muy personal, les haya dado una nueva perspectiva para mirar al 
viejo Mare Nostrum en sus partidas de Third Reich. Mención especial 
para Hans y Rafa, encargados de la traducción del artículo. 


Campaña VI 
Defendiendo el Oeste 

Existen doce hexágonos a defender ante 
una posible invasión enemiga, más seis 
puertos que pueden caer en manos de 
paracaidistas aliados. Gibraltar es el hexá¬ 
gono de invasión que a primera vista no 
parece serlo. El hexágono F33 no puede 
ser invadido (Reglas del Third, página 44, 
5.6). De todas maneras, no pienses que 
has de cubrir todos los dieciocho 
hexágonos con el máximo de fuerza. 
Gibraltar necesita sólo una flota de 9 
factores, Casablanca no requiere ninguna 
por ahora, Bergen, Wilhelmshaven, 
Calais, Cherbourg y Lorient pueden ser 
sostenidas por una flota de 9 factores y 
unidades terrestres de 1 factor. R17 está 
fuera del radio de acción aéreo aliado; 
Portugal está más allá del radio de acción 
aéreo y del alcance de los paracaidistas. 
Esto deja solamente tres hexágonos 
(Rennes, Caen y Dieppe) donde los alia¬ 
dos pueden invadir a plena fuerza, 
además de los seis puertos susceptibles a 
un ataque por parte de paracaidistas. Son 
demasiados objetivos a cubrir. 

El peligro en Casablanca no radica en 
que los Aliados puedan tomarla o incluso 
que puedan llegar a Orán, si la escogen en 
su turno de invasión; ni que puedan con¬ 
tinuar luchando en su camino hacia el 
este. El único peligro real es el subsi¬ 
guiente salto en paracaídas sobre 
Gibraltar o Cádiz, lo cual abriría el 
Mediterráneo entero para eventuales 
ocupaciones aliadas. Por eso, evitar una 
ocupación en Casablanca es importante. 

En muchos aspectos sería de gran ven¬ 
taja para el Eje un desembarco en Casa- 
blanca, porque reteniendo bajo su control 


Gibraltar, se asegura una difícil conquista 
aliada del norte de África. Las fuerzas 
enemigas enviadas nunca podrán realizar 
un SR atrás hacia el oeste. Si enviasen 
una unidad de paracaidistas allí, tanto me¬ 
jor; tú sólo tendrías que guardar Gibraltar 
de ella y consecuentemente no habrías de 
temer su lanzamiento en Francia. Cual¬ 
quier campaña terrestre a través del norte 
de África requerirá marchar hacia Egipto 
para llegar a la primera fuente de abas¬ 
tecimiento. Es una operación absurda. 

Otra opción, probablemente más inteli¬ 
gente es: ¡no conquistar Marruecos en 
primer lugar! Una vez Orán haya caído, 
ninguna acción de aprovisionamiento 
puede tener lugar en esa colonia. Aunque 
una invasión subsiguiente de Casablanca 
no remediaría esta situación ya que no se 
pueden emplazar contadores BH cuando 
una playa amiga es conquistada. Por 
tanto, Casablanca estará segura aunque no 
se conquiste Marruecos, a pesar de que 
esto consuma 5 BRPs por turno. 

¿Y qué peligro puede conllevar esta 
falta de agresividad? Como que no se 
puede construir ninguna base aérea o no 
puede haber ninguna en un Marruecos 
aislado, Gran Bretaña sólo podrá llevar un 
grupo aéreo a la ciudad de Casablanca. 
Está demostrado que el Eje tiene el poder 
aéreo adecuado para tomar Gibraltar con 
sólo 6 factores de un total de 40. Cinco de 
ellos pueden ser usados para contrarrestar 
esos 5 factores aéreos enemigos de 
Casablanca. Con la caída de Gibraltar, 
muchas unidades aéreas británicas serán 
eliminadas (como algunas pertenecientes 
a Casablanca que serán destruidas inten¬ 
cionadamente para ser usadas en alguna 
otra parte). Son inútiles en África; des¬ 


truir 5 factores de RAF tiene más peso 
que el valor de tomar Marruecos por tres 
años, más la energía y los recursos gasta¬ 
dos para conquistar la ciudad. 

Debido a la importancia de Gibraltar, es 
vital que defiendas la playa portuguesa al 
máximo. Es la playa más importante del 
continente. Si el Eje da oportunidad al 
enemigo de tomarla, éste vendrá con toda 
su furia ya que es su única oportunidad de 
abrir el Mediterráneo. Esta es la mejor 
táctica de los aliados en el oeste para 
traerte grandes problemas. La pérdida de 
Gibraltar tendrá una magnitud que no 
abarca tan sólo la ausencia de defensa del 
Eje en el Mediterráneo sino también la 
ausencia de cualquier flota en él! De 
hecho, sólo la flota desplazada con la 
caída de Gibraltar estaría en el Medite¬ 
rráneo. Una simple flota enemiga es todo 
lo que se necesita para evitar que puedas 
entrar tu flota hacia el Mediterráneo a 
través del canal de Suez (47.3). Sería me¬ 
jor entonces que olvidases el Medite¬ 
rráneo y fueses contra Rusia en 1941. 

¿Ha pensado alguno de vosotros que la 
costa del norte de España está sólo por 
casualidad un hexágono más allá de la 
distancia en que el jugador británico 
puede enviar sus paracas? Esto es algo 
que el Eje puede agradecer. 

Espero haber dejado claro que retener 
Gibraltar es mucho más importante que 
tomar cualquier playa francesa, o incluso 
París. Esto es verdad por la misma razón 
que un gran desembarco aliado en Casa- 
blanca sería un descanso para el Eje; 
saber dónde los aliados han sido enviados 
es preferible a especular dónde atacarán. 
Ciertamente, aún con una gran fuerza de¬ 
signada en una cabeza de playa, el ene¬ 
migo podrá llevar a término otra tranqui¬ 
lamente, pero será con facilidad reducida 
y finalmente acabará su capacidad de 
realizar desembarcos. Es la valoración de 
Marcus Watney pero con papeles 
cambiados: “La amenaza es a menudo 
peor que el hecho”. 

Una vez que la armada aliada esté suje¬ 
ta en el oeste, el Eje tendrá la oportunidad 
de entran en el ring con su estrategia 
número uno -la guerra de desgaste-. Para 
estar seguro, puede ser usada en una ofen¬ 
siva o dos contra la invasión inicial, pero 
sólo si se puede echar al enemigo de vuel¬ 
ta al mar. Una vez que los aliados estén en 
tierra, habrá mucho más a ganar econó¬ 
micamente con una estrategia de desgaste. 

Esto es debido a un gran número de as¬ 
pectos: protegerse de las fuerzas aéreas 
aliadas, aumentar el valor de cada hexá¬ 
gono en el oeste, escasez de unidades aé¬ 
reas y Panzers (necesitados en el este), y 
un cambio de BRPs caracterizados por la 
falta de gasto del Eje y el coste masivo 
aliado para múltiples ofensivas. Tal como 
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en el escenario de 1941, la manera co¬ 
rrecta de responder el jugador alemán es 
con Panzers y fuerza aerea contra las po¬ 
cas unidades rusas, y con la infantería 
constituida de pequeñas formaciones Pan- 
zer desgastando a los aliados del oeste. 
Cada hexágono en la post-invasión del 
oeste se hace tan valioso, que puedes dar 
un duro golpe al enemigo tomando algu¬ 
nas posiciones de retaguarda con ataques 
de desgaste puntual. Llevado al extremo, 
solamente las ofensivas en el frente oeste, 
pueden costarle al aliado 120 BRPs en un 
solo año frente a los 0 gastados por el Eje. 
Esto no ha de suceder nunca, pero sirve 
para ilustrar la magnitud de la relación 
que hace ganar la partida. Espero que los 
aliados hayan desembarcado antes de 
1943. Pero su producción será muy lenta 
debido a tu extraordinaria situación de 
BRPs y su elevado coste por luchar de 
esta manera tan fuerte tan temprano, de 
tal manera que habrás de temerles menos 
que a Rusia. Observa que hay más fuerzas 
del Eje de las que los aliados del oeste 
puedan enviar contra las playas. Pero te 
permite operar con tus formaciones aéreas 
y de Panzers en el frente este, que es 
donde estás llevando a término mayores 
acciones ofensivas. En cualquier caso, 
querrás tener en el oeste una fuerza sus¬ 
tancial a mano para parar los pies al ene¬ 
migo en su turno de invasión. Esto re¬ 
quiere aproximadamente el mismo nú¬ 
mero de unidades mostradas. Es lo mejor. 

Algunos puntos son más fáciles de de¬ 
fender. Gibraltar (una flota) y Casablanca 
(nada) son los más fáciles. Fáciles cuando 
las flotas disponibles están en los cinco 
hexágonos de puerto/playa descritos ante¬ 
riormente. Difíciles de defender son todas 
las playas que no son puerto, excepto Ca¬ 
sablanca. Algunas son más difíciles que 
otras, dependiendo de la proximidad de 
los paracaidistas y aviones aliados, pero 
todos ellos pueden ser atacados en una re¬ 
lación de 1-1 o 2-1, con el resultado más 
probable de desembarco aliado de tropas 
en la playa. 

Aquellos puertos que pueden ser invadi¬ 
dos por lanzamiento de paracaidistas y 
que después han de ser defendidos por las 
unidades de las ciudades adyacentes a los 
paracas, los clasifico como “fáciles pero 
caros de proteger”. Son caros en el sentido 
de que se comen a la infantería 1-3 que 
más tarde usarías para tapar huecos en el 
frente este. Tu puedes usar unidades de 
reemplazo en los propios puertos, pero 
una vez el enemigo haya tomado tierra 
cualquiera de estas tropas que esté situada 
en la línea de frente molesta más que 
ayuda. Probablemente preferirás eliminar¬ 
los intencionadamente para sacarlos del 
camino. Protege doblemente esos puertos 
de manera lineal contra paracaidistas que 


hayan saltado en tándem (el temido 
ataque “para-mutuo”). 

¿Cuánto es Suficiente? 

Una vez se acepta que el aliado ha sal¬ 
tado, resulta mucho más fácil de defender 
que no cuando uno intenta detener el 
salto.Por este motivo con la defensa pre¬ 
sentada y toda la armada naval del Eje 
dispuesta para interceptar, se hará todo lo 
posible para limpiar esas playas, cortos de 
producción en el este gracias a los ataques 
de la Luftwaffe y los Panzers. Pero los 
aliados tomarán la playa. Después de todo 
el factor más fuerte de defensa es de tan 
sólo 39 factores (dos de 4-6 más uno de 
3-3 y uno de paracaidistas 2-3) hasta 
1944, cuando recibirá 45 factores gracias 
a la incorporación de la 1. a SS GroBdeut- 
schland. Si los aliados no han conseguido 
la invasión en 1944, has ganado. Por otra 
parte, los paracas, que tanto amenazan 
Rusia, es criminal usarlos para defender 
las playas. Cada uno debería guardar 
playas escogidas contra ataque aliados 2- 
1 (Dieppe viene al pensamiento). No hay 
nada para evitar la baja relación de 1-1 
designada para desembarcar montones de 
fuerzas de reemplazo si ellos toman la 
playa. Probablemente es su mejor movi¬ 
miento porque hace más difícil un intento 
subsiguiente del Eje a echarlos de nuevo 
al mar, debido a este DAS aliado extra 
que ha sido salvado al no haberlo usado 
anteriormente como soporte a tierra. Las 
oportunidades de victoria enemiga son 
numerosas ya que un 1-1 comporta una 
oportunidad de desembarcar del 83% y ya 
que la cobertura de DAS aliada es total 
sobre esta fuerza expedicionaria. El Eje se 
habrá de inclinar por la táctica del 
desgaste. Los aliados han desembarcado! 

El enemigo 
Una breve visión 

Los aliados tienen dos grandes ventajas 
en este juego. La más obvia es la concen¬ 
tración de esfuerzos sobre la muralla 
atlántica. Esto no es contrarrestado por 
una concentración equivalente del Eje ya 
que la baja calidad de las unidades del Eje 
no son obstáculo para las tropas con ma¬ 
terial de gran calidad que los aliados han 
salvado al no hacerlas luchar allí. Gran 
calidad, porque ésta es la única calidad de 
las unidades navales, aéreas británicas y 
americanas conocen. No usan materiales 
defectuosos. 

Segundo: hay una gran conciencia de la 
necesidad de una invasión europea. Rusia 
vencerá sola o perderá, con todo lo que 
representaría para Alemania. Irónica¬ 
mente la fuerza de BRPs de Rusia es tal, 
que sólo se requieren algunos convoyes 
de Murmansk. El “contrato de préstamo”, 
naturalmente, está fuera de cuestión desde 


que Alemania tomó Turquía, seguido de 
Tabriz y Sarab hace ya mucho tiempo. El 
objetivo es: la situación de los BRPs ru¬ 
sos pueden dejarse actualmente a sí mis¬ 
mos, con tal de llevar a buen puerto la 
anterior invasión del oeste. 

La fuerza de los aliados del oeste es es¬ 
pantosa cuando convergen en un punto. 
Por eso creo que no veremos ninguna 
propuesta de capitulación deliberada en el 
Mediterráneo: puede que exista algún mé¬ 
rito en el desarrollo de la contra-estrategia 
de los aliados al juego por el poder en el 
Mediterráneo, basándose en el concepto 
de atraer al Eje a marchar contra Egipto. 
Encuentro que existe una tenue línea de 
gasto de BRPs más allá de la cual será 
ventajoso para el aliado permitir al Eje 
tomar la empresa de conquistar Egipto. 
Las pérdidas británicas de 25 BRPs en 
Suez es después de todo un buen cambio 
frente a tal cantidad de opciones ofensivas 
del Eje, reconstruyendo costes e invir- 
tiéndo tiempo. El truco sería saber cuan¬ 
tos BRPs e impedir la pérdida de Gibral¬ 
tar para evitar ser devastados en Egipto. 
Así sería interesante ver que pensaría el 
solitario jugador ruso de tu buen corazón 
al distraer tantas unidades del Eje lejos de 
él. ¿Querría disminuir sus demandas de 
BRPs? ¿Qué otras concesiones decubrirá 
Gran Bretaña de Rusia? 

Bombardeos sobre la 
KriegsMarine 

Un error aparente en esta gran estrate¬ 
gia de defender la muralla atlántica es que 
la flota del Eje es susceptible a ataques 
enemigos aéreos. El poder aéreo aliado 
causará grandes daños a la flota del Eje. 
La ventaja que sacará el aliado de tal gue¬ 
rra aéreo-naval es el retraso de tres años 
entre financiar la reparación de la flota y 
la actual puesta en servicio de los barcos; 
un número limitado de unidades navales 
pueden producir pérdidas extras en la 
flota; combinando las pérdidas de las flo¬ 
tas alemana e italiana hacen que la 
reconstrucción naval no sea óptima; el in¬ 
conveniente del Eje es el consumo de SRs 
para reforzar flotas de 9 factores; y el que 
algunas flotas del Eje hayan sido ya 
eliminadas o dañadas. 

Bombardear la flota dispersa es un mé¬ 
todo extremadamente ineficaz de desgaste 
de BRPs y no reducirá fácilmente la 
fuerza del Eje para permitir el desem¬ 
barco aliado. Estas ventajas aliadas no 
superan el hecho de que la armada combi¬ 
nada del Eje esté compuesta por un total 
de ocho flotas para cubrir los cuatro 
hexágonos de playas/puerto involucrados. 
Las flotas 9 y 10 están en Berger y Gi¬ 
braltar, fuera del paraguas aéreo aliado, a 
no ser que estas flotas sean muy reducidas 
por un ataque previo, es difícil preveer la 


fuerza aérea enemiga sacándolas de esos 
puertos. ¡Déjale intentarlo! 

Para ilustrarlo considera un ataque 
aliado usando 45 factores aéreos. Esto 
produce pérdidas del 35% en cada bando; 
los'factores navales y aéreos cuestan 3 
BRPs de reconstruir cada uno, pero los 
aliados pagan el precio de la ofensiva. 
Así, el Eje pierde 15 factores de flota de 
una vez (45 BRPs de valor), mientras que 
los aliados pierden 15 factores aéreos y 
pagan por dos ofensivas (75 BRPs de va¬ 
lor) de una manera escandalosa, por su¬ 
puesto. Este ataque cuesta al Eje tan sólo 
el 60% de lo que les cuesta al enemigo y 
las flotas se rehacen, probablemente su¬ 
friendo algunas pérdidas adicionales de¬ 
bido a la escasez de flotas de reemplazo 
tal como hemos hecho mención anterior¬ 
mente, para de nuevo cubrir tales playas. 


Si los aliados desean atacar individual¬ 
mente, Gran Bretaña puede enviar sus 4 
grupos aéreos a la batalla y causarte tan 
sólo el 57% de sus pérdidas, o el ameri¬ 
cano enviarte 5 grupos aéreos y producir 
un 62% de costos a tus naves. Pero 
usando sólo una fuerza aérea por tempo¬ 
rada, probablemente nunca se pondrán al 
día con el programa de reconstrucción del 
Eje. Naturalmente asumo que los aliados 
no hacen nada más al mismo tiempo; 
¿qué hacer con toda la fuerza aérea inver¬ 
tida en este bombardeo sin sentido? Pero, 
en caso de que hicieran algo más, mi cos¬ 
te en % sería corregido ya que el coste por 
ofensiva no podrá ser evaluado en caso de 
utilizar tal estrategia. Observa que 
cualquier flota de Vichy es como otra flota 
del Eje para defender estos puertos/playas. 

El gasto aliado es tan elevado que con¬ 


sidero toda la cuestión teórica. La opción 
del Eje no es siempre la de reconstruir 
ambas flotas. Los aliados gastarán un 
promedio de 179 BRPs, con suerte, 
(Estados Unidos solamente) para reducir 
suficientes flotas con tal de abrir el primer 
puerto/playa; y esto sólo después ele más 
de un año de bombardeo inexorable. Este 
proceso puede ser acelerado al usar ambas 
fuerzas aéreas a un coste promedio de 
BRPs mayor de 185, habiendo rematado 
la faena en la tercera sesión de bom¬ 
bardeo. Aún así, el Eje tiene tiempo para 
responder con tropas terrestres conven¬ 
cionales en la defensa de cualquier playa 
amenazada, planteando la cuestión:”¿Por 
qué gastan los aliados tantos BRPs por 
tan poca ganancia?”. 

La decisión del Eje de no reemplazar 
las pérdidas sufridas por la flota, es un 
método de conversión directa de fuerza 
armada a ventaja de BRPs. ¿Y por qué 
debería reconstruir cualquier flota? Des¬ 
pués de todo, estas flotas son de escaso 
uso en el oeste ya que los aliados están en 
tierra y capaces de SR a través del canal. 
En este punto de juego, cualquier flota 
sobrante debería retornar al Mediterráneo 
donde, siguiendo la pérdida eventual de 
Gibraltar podrían ser usadas para impedir 
desembarcos anfibios en sitios tales como 
Tantanto, Malta y Port Said. 

Lo que realmente digo, es que la flota 
del Eje en el tablero al final de la partida 
es evidentemente una fuerza desaprove¬ 
chada, tal como la flota francesa de Vichy 
al principio de la contienda. Pero el juga¬ 
dor del Eje puede ser culpable de 
desaprovechar la oportunidad de usar sus 
flotas, oportunidad que el francés 
probablemente nunca ha tenido o ha 
empleado, permitiendo paso libre a un 
italiano que quisiese arriesgar sus propia 
armada. Pero el motivo por el cual mis 
naves navegan es: “Si no las empleas, 
mejor que las destruyas”. 

Bypass enemigo de doble tumo 

Lo más importante que has de hacer en 
1942 es asegurarte que los aliados toma¬ 
rán un DT en verano y primavera. Si se lo 
montan de tal manera que gasten suficien¬ 
temente en primavera, habrás de encararte 
a una hacia invierno’42 / primavera’43 
para evitarlo. Por este tiempo, habrán 
tantas fuerzas de Estados Unidos prepara¬ 
das para atacar las playas o golpearte des¬ 
de una cabeza de playa previa, que mejor 
será que lo pesques dos tumos antes de tal 
desastre, si no habrás perdido la partida. 

Pero es fácil prevenir tal desastre. Los 
aliados no pueden gastar 25 BRPs para 
empezar un “contrato de préstamo” en 
primavera del ‘42 ya que esta posibilidad 
ahora existe. Encuentro que los aliados no 
pueden gastar en algo imposible, parece 



Figura 6. Compara con la 
figura anterior (LIDER 
23). Esta es la situación 
después de que algunas 
unidades alemanas de 
infantería hayan ido hacia 
el oeste, mientras algunas 
de las italianas 2-3s. lo 
han hecho hacia el este. 
El "Extraair and armor" 
puede servir mejor en 
Rusia, pero lo mostramos 
en España y sudoeste de 
Francia como protección 
adicional contra una inva¬ 
sión enemiga a Portugal. 
No se muestra ninguna 
unidad de Vichi, aunque 
sería óptimo poder dis¬ 
poner de algunas al norte. 













implícito. Esto anula su jugada más co¬ 
mún para eludir DT. Pero en caso de que 
tu economía sea tan robusta que haces 
cara al peligro de un “DT bypass”. Habrás 
de incluir a tus gastos: DoW contra No¬ 
ruega y Suecia; una ofensiva en el oeste 
para bombardear flotas enemigas; in¬ 
cursiones sobre Gran Bretaña e Irlanda; un 
intento de activación de Vichy; ayuda ex¬ 
terna; inteligencia; conseguir los 9 facto¬ 
res de flota perdidos (es ilegal gastar 
BRPs para flotas que aún no han sido 
hundidas), y finalmente, ataques suicidas 
seguidos, para la construcción de unidades 
perdidas. Brevemente: tienes una gran ca¬ 
pacidad para garantizar el DT enemigo. 

Siempre odio mencionarlo, pero si Ru¬ 
sia no declara la guerra en 1941 habrás de 
hacerlo tú en la primavera de 1942. De 
otra manera, los aliados podrían evitar el 
DT sin importar lo que hicieses. 

Afortunadamente, ya que tienen la ini¬ 
ciativa, los aliados no se arriesgarán a que 
los cojas desprevenidos; podrás dejar fue¬ 
ra a Rusia en un DT. Esta es otra razón por 
la que estás obligado a ejercer gran presión 
sobre el enemigo del este. Así es como 
ganarás un K.O. total; realmente no existe 
ninguna oportunidad de ello en el oeste. 

El dilema del oeste a finales de la 
guerra 

Una punta de lanza aliada a principios 
de 1944 parecerá que tenga a Alemania 
en las cuerdas. ¿Qué pasa cuando el Eje 
tira en la columna de desgaste de 61+? El 
aliado queda destrozado, esto es lo que 
pasa. A despecho de DAS masivos, tú 
cortarás la penetración enemiga. Toda la 
fuerza aérea enemiga es inútil en defensa. 

¡Cualquier pérdida de los Estados Uni¬ 
dos por desgaste, tanto por estar en un 
hexágono como por fallar la retirada, no 
volverán al continente hasta dentro de 
medio año! La penetración aliada más 
profunda la llevarán a menudo a termino 
los blindados americanos ya que Gran 
Bretaña tiene solamente 5 factores de mo¬ 
vimiento. Esto es bueno para ti; cazarás 
más bien un 5-6 que un 4-5 por daños de 
BRPs añadidos y disfrutarás de la ventaja 
de saber que los blindados del los G.I. 
están fuera de tus dominios por dos tem¬ 
poradas. Cualquier yanqui que dejes sin 
suministro y que destruyas por aisla¬ 
miento es inútil para el enemigo por tres 
temporadas completas. Yo promociono el 
concepto “Devuélvelos a casa a través del 
Atlántico”. 

De qué se trata 

Por último, el beneficio real de un 
juego por el poder en el Mediterráneo está 
más en su amenaza que en su aplicación 
(¿hemos oído esto anteriormente?). Si 
conquistas el Mediterráneo una o dos ve¬ 


ces contra tus oponentes favoritos, ellos 
escogerán eventualmente antiguas tácticas 
de guerra para pararte o al menos dañarte. 
Quizás una ofensiva de Gran Bretaña en 
el norte de Africa para hacer perder el 
dominio italiano sobre Libia sería cortada. 
El aliado podría intentar una invasión del 
norte de Italia tal como hemos intentado 
todos nosotros las primeras veces que he¬ 
mos jugado a Third Reich. Una invasión a 
Grecia, en cambio, estaría bien. Tomada a 
finales de 1939, no habría nada que temer 
a Italia ya que no hay aún guerra entre 
este país y los aliados. ¿Alguien tiene 
interés en revitalizar una invasión de Tur¬ 
quía en 1939?. 

Mantengo que lanzándonos a un juego 
por el poder en el Mediterráneo diversifi¬ 
cará tu placer de jugar a Third Reich hasta 
que logres un nivel de invencibilidad en 
este clásico para años. Cuanta más flexi¬ 
bilidad tengas en cada partida, más te res¬ 
petarán tus oponentes, y recogerás ele¬ 
mentos de ventaja cuando ejerzan precau¬ 
ción por miedo a tu “reputación”. Podrás 
incitarlo a un riesgo, un riesgo injusti¬ 
ficado que de otra manera quizás no hu¬ 
biera considerado. Esta bailando a tu son. 

¿Más por venir? 

Espero haber demostrado que el juego 
por el poder en el Mediterráneo tiene su 
lugar en tu repertorio de Third Reich. Tal 
como se ha mencionado, no hay nada 
como un plan perfecto. Si empezamos a 
buscar tales planes para este juego, o paro 
de jugar a Third Reich o presiono para 


que se haga una revisión de las reglas. 
Pero el juego por el poder en el Medite¬ 
rráneo es una entidad viviente. Tiene sus 
máximos y sus mínimos. No hay nada 
como la confianza que uno pueda sentir al 
crear una auténtica muralla atlántica, o la 
depresión por perder Gibraltar en ataques 
1-1. Para muchos nosotros, el entusiasmo 
de luchar todo el año de 1941 en el 
Mediterráneo, en lugar de la estepa, rusa 
es razón suficiente para optar por la 
aproximación del sur. 

Soy el primero en admitir que esta con¬ 
sideración probablemente ha dejado sin 
contestar algunas preguntas. No he estado 
sufientemente específico como querría en 
ciertas áreas, tales como la campaña de 
Italia a través de Túnez-Argelia-Marrue- 
cos o el movimiento alemán a través de 
Oriente Medio. Estas operaciones son bá¬ 
sicamente sencillas, menos abstractas que 
otras cubiertas con más detalle, pero de 
todos modos podría poner ejemplos tran¬ 
quilamente con algunas ilustraciones. Por 
ello, creo que los esfuerzos del Eje en 
1939 y antes de 1940 se podrían haber 
cubierto, pero no vale la pena después de 
todos los esfuerzos gastados en algún 
lugar de estas páginas en cuanto a este 
tópico. También he mencionado poco la 
ayuda externa, SW, variantes enemigas... 

La situación en Rusia solamente, pide 
un espacio igual a este comentario. 

Suficiente es decir que me gustaría con¬ 
tinuar con el juego por el poder en el 
Mediterráneo, pero no aquí. Esto es sufi¬ 
ciente para empezar. • 
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Flechas contra corazas 


Escenario para Outremer y Siege 


Durante la cruzada que están llevando a cabo el Rey Felipe de Francia y el Rey Ricardo de Inglaterra, 
Ricardo descubre traición por parte del Rey francés; por ello, tras una batalla de la que ha salido victorioso 
contra las fuerzas de Saladino, decide atacar el pequeño castillo del monarca galo. 

Mientras tanto, Saladino ha reorganizado sus fuerzas y ha decidido destrozar al Rey Ricardo y a toda su 


hueste. 


por Enrique Peláez 


Franceses 

Caballeros: Rey Felipe, Sir Gerald, Sir 
Amalric, Sir Bailan y Sgt. Baldwin. 

Caballos: los de los 5 caballeros, (todos 
de outremer). 

Arqueros: William y Fulk (arco corto, 
outremer). 



Ballesteros: Alric y Emlyn (siege). 

Caballeros a pie: Sir Wulfric y Sir Hugs 
(siege). 

Sargento: Llewelyn. 

Piqueros: Mondred Hayden, Arnold, 
(siege) Hayden, Arnold (outremer). 

Alabarderos: Shawn (siege) Shawn 
(outremer). 

Campesinos: Roges, Geofry, Morris, 
David y Harry (siege). 

Ingleses 

Caballeros a caballo: Rey Ricardo, Sir 
Roger, Sir Walter, Sir Raoul, Sir Michael, 
Sir Raymond, Sir Mathew y Sgt Guy 
(outremer). 

Caballeros a pie: Sir Clarence, Sir 
Lacy, Sir Fitwaren y Sir Mortimer (siege). 

Arqueros: (arco largo) Dylan, Idris, 
Myrlin y Gwyn (siege). 

Arqueros: (arco corto) Rober, Ansel y 
Nicholas (outremer). 

Ballesteros: Bernard, Gille y Aubrey 
(outremer). 

Piqueros: Akim Bryn, Brendan, Gareth 
y Stori (siege), Aki Bryn y Stori 
(outremer). 

Lanceros turcos: Kamal, Merton, Reu- 
ben, Tamara, Mosul y Arnulf (outremer, a 
pie). 

Alabarderos: Evans, Fursa, Bors, Cliff 
y Godric (siege), Cliff (outremer). 

Campesinos: Ivor, Gawain, Geofry, 
David, Dylan, Jasper, Morris y Will’m 
(outremer). 

Sargentos: Morgen y Pugh. 

Equipo: 1 ariete, 1 torre de asedio, 3 
manteletes, 5 escaleras, 3 catapultas y 2 
ballistas. Además de 10 fichas de foso ta¬ 
pado y 1 ballestón. 

Ingenieros: Dai y Jones (siege). 

Musulmanes 

Mamelucos: (a caballo) Saladino, Al- 
Kemil, Maarat, Abaga y Murda. 


Mamelucos sin armadura: (a caballo) 
Taki, Rashid, Yaghi. 

Arqueros a caballo: Arghun, Bar, Ruz- 
zik. 

Arqueros: (arco corto) Sadik, Mustafa, 
Jellal, Osewl. 

Ballesteros: Khyaleed, Naysen. 

Honderos: Jalil, Mustaq. 

Asesinos: Talat, Hassan. 

Caballería siria: (desmontados) Mo- 
hammed, Nassin, Moonga. 

Beduinos: (desmontados) Ismail, Meh- 
met, Thatoul. 

Estandarte: (montado) Fa’iz. 

Lanceros fatimistas: Magid, Mohsen, 
Hami, gahsan, Mehmet. 

Lanceros sudaneses: Ageel, Farhad, 
Shammin. 

Lanceros sirios: Taqi, Said y Essem. 

Infantes seljuck: Abdul, Husseyin, Me- 
sut. (todos de outremer) 

Sólo llevan armadura los caballeros, el 
movimiento es de 4 para los caballeros 
desmontados y 12 para los montados, to¬ 
dos los demás mueven 6. 

Todos los personajes menos los caba¬ 
lleros valen 1 cuando están aturdidos. 


Condiciones de victoria 

Franceses: deben eliminar al rey Ri¬ 
cardo y a Saladino, con ello el rey francés 
sería el dueño de la situación. Opcional 
llevar al castillo los cadáveres. 

Ingleses: deben tomar 4 de las 6 torres 
del castillo y eliminar a Felipe. 

Musulmanes: deben acabar con el Rey 
Ricardo y tomar las tres tiendas individua¬ 
les que hay sobre el monte y quemarlas. 

Posiciones de salida e inicio de la 
acción 

A partir del primer turno los ingleses 
podrán empezar a atacar el castillo, a par¬ 
tir del segundo tumo el musulmán tirará 
un dlO, 5 o más y aparecerá por el sidel. • 
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Es solo un juego pero me gusta 

Rol en vivo o como hacérselo para seguir haciendo el indio 



No es cosa fácil escribir sobre algo tan 
sencillo y tan complicado como el Rol en 
Vivo, una de las últimas expresiones lúdicas 
y a la vez el juego más viejo del mundo. 
Seguro que cuando erais pequeños os 
gustaba jugar a indios y vaqueros, policías y 
ladrones o papás y mamás, y esto por 
muchas vueltas que se le quiera dar es jugar 
a rol. 

por Carlos Muñoz 


Aunque sigue siendo un pasatiempo no muy 
extendido en nuestro país, empieza a no ser raro 
encontrarse a unos gángsters tiroteándose por la calle, 
unos guerreros postnucleares combatiendo con sus 
lásers o sesudos investigadores intentando desentrañar 
un misterio. No hay que preocuparse, en realidad se 
trata de tranquilos estudiantes y trabajadores que se 
transforman por unas horas o unos días para disfrutar 
jugando. Para todos aquellos con una imaginación tan 
limitada que tan sólo les permite disfrutar de las 
posibilidades de un mando a distancia se trata de una 
soberana estupidez, de una forma complicada y 
ridicula de perder el tiempo. Por suerte hay mucha 
gente por encima de este nivel, dispuesta a buscar for¬ 
mas distintas de divertirse. Porque sencillamente es 
eso, el Rol en Vivo es una forma de pasarlo bien, de 
poder seguir disfrutando como crios aunque tengamos 
más barba que un rabino. Se puede decir que el Rol en 
Vivo es la forma pura del juego, el sistema en que las 
reglas pasan a un segundo plano y lo que importa es la 
actuación de uno mismo; la liberación de los jugadores 
que pueden abandonar sus escondites y sus mesas para 
disfrutar de su hobby al aire libre. 

Puede que todo lo anterior suene a parrafada pero 
una de las cosas que me había propuesto al empezar a 
trabajar en este artículo era definir el Rol en Vivo. La 
cosa no es nada fácil pero creo que está es la idea que 
se esconde detrás de cualquier experiencia. Poco 
importa en realidad si los disfraces son tan realistas 
como para que la gente crea que los marcianos han 
invadido el metro, que la trama sea más liada que la de 
Falcon Crest o un alarde de sencillez u otros muchos 
detalles. Todos estos ingredientes aparecen en una u 
otra medida pero no se puede valorar un Rol en Vivo a 
partir de estos, es imposible fijar la frontera donde 
empieza y acaba. 



Un esquema que se repite 

Es inevitable establecer comparaciones con su 
pariente el Rol "de Mesa”, un juego con mucho en 
común pero también muy diferente. A parte de que 
muchos Roles en Vivo se basen en juegos de Rol para 
fijar sus ambientaciones, entre los dos hay algo evi¬ 
dente y común; el Rol. Básicamente se trata de 
interpretar a otro personaje, de transformarse en 
alguien totalmente diferente a nosotros. El Rol "de 
Mesa" ofrece la ventaja de poder vivir intensas 
emociones, realizar proezas que ni soñamos y todo eso 
sin levantarse de una silla, dejar volar la imaginación. 
En Vivo no basta con esto, hay que llevar a cabo 
nuestras fantasías. Tu figura no tendrá que mojarse el 
culo para cruzar ese río, tú sí. De entrada nos 
encontramos con que hay que meterse de cabeza en la 
historia, hay que participar (la otra palabra mágica 
junto a ambientación) para poder divertirse, obligando 
a un esfuerzo superior a la hora de interiorizar el 
personaje y comportarnos de una forma diferente. 
Aquí es imposible esconderse detrás del grupo como 
ocurre en algunas partidas de Rol, algo que lo hace 
muy recomendable para todos los jugadores 
habituales. Un poco de imaginación y una mayor in¬ 
terpretación ahorrarían casi la mitad de tiradas de 
dados de cualquier partida (no es lo mismo tener un 
10% de elocuencia y que suene la flauta que 
convencer a alguien), siempre y cuando el máster sepa 
apreciar los esfuerzos del jugador para transformarse 
en el PJ. Toda esta reflexión entronca con uno de los 
problemas de los juegos en vivo, conseguir que la 
gente se enfunde no sólo el disfraz. Para ello es 
necesario hacer un esfuerzo doble: en el guión para 
que sea lo suficientemente complejo como para que 
todos tengan sus propias motivaciones a parte de las 
generales de su grupo, y preparar al jugador con una 








exhaustiva información de su personaje y 
del tiempo y el lugar en que se encuentra. 
Una vez lanzados al nuevo mundo los 
jugadores, se hace difícil en ocasiones 
controlar el discurrir del juego por lo que 
hay que recurrir a una serie de trucos o 
recursos. Esto no es sólo importante para 
la organización, el jugador se puede sentir 
muy defraudado e incluso abandonar si 
descubre que todo su trabajo ha sido una 
pérdida de tiempo por culpa de una 
información a la que tenía acceso y no le 
llegó o lo hizo demasiado tarde. 

Los mecanismos, que se pueden bauti¬ 
zar como de control o interacción, varían 
según la extensión temporal del juego. 
Pueden ser PNJs que a parte de repre¬ 
sentar su papel ejercen un control sobre 


los jugadores, contactos telefónicos en 
ambas direcciones, y puestas en común de 
información. Esquematizando se trata de 
repetir un proceso de reunión-dispersión 
hasta llegar al momento final. En los 
puntos de reunión se intercambia in¬ 
formación entre organizadores y juga¬ 
dores y se corrigen posibles problemas 
que llevarían a callejones sin salida, 
mientras que en la dispersión se deja a los 
PJs que se embarquen en nuevas líneas 
arguméntales y compliquen el juego con 
previstas o imprevistas posibilidades. 

Aquí hemos topado con una nueva ca¬ 
racterística, la historia está abierta y 
siempre es posible una gran variedad de 
desarrollos y de finales. Este es un rasgo 
que se opone a otros juegos que por mu¬ 
chas razones se confunden con los Roles 
en Vivo. Ginkamas y juegos de pistas 
tienen un desarrollo lineal imposible de 
quebrantar. La estructura modular es uno 
de los sellos más notables de este tipo de 


juegos, por encima de cuestiones como 
las reglas de juego, tema donde manda la 
imaginación de la organización. Expri¬ 
miéndolo hasta el fondo sólo es necesario 
establecer unas normas en el combate (a 
menos que se pretenda que la gente se zu¬ 
rre de verdad o la ciudad quede sembrada 
de tipos rellenos de plomo, pero eso 
plantearía algún que otro problema moral 
y judicial), todo lo demás se puede hacer 
más o menos de verdad. 

Predicando en el desierto 

Al planteamos este dossier, uno de los 
puntos principales que queríamos reflejar 
era quién y dónde se organizan Roles en 
Vivo. Los resultados de la investigación 
han sido bastante decepcionantes. Un 


momento, antes de que empecéis a despo¬ 
tricar contra mí y a escribirnos para 
explicar que vosotros organizáis juegos 
(algo que os rogamos encarecidamente), 
he de disculparme por no tener mejores 
canales de información. Ahora ya podéis 
gritar ya que el problema es mío. 

Sencillamente la cosa está en pañales. 
Hay gente que trabaja duramente para or¬ 
ganizar Roles pero estos suelen tener muy 
poca relevancia y su conocimiento se 
reduce a un area geográfica muy cercana. 
Esta sensación se reafirma cuando miras 
hacia el extranjero, sobre todo Francia. 
Parece imposible competir con la 
infraestructura de países como nuestros 
vecinos del norte, Inglaterra, Estados 
Unidos o también Alemania. A su mayor 
arraigo del Rol en todas sus facetas se le 
une una tradición muy larga, una mayor 
cultura histórica y de representaciones. 
Haciendo un poco de historia se puede 
encontrar un antecedente de los actuales 


Roles en Vivo en los “Re-enactments ”, 
esas reuniones de gente muy seria que du¬ 
rante un fin de semana se convierten en el 
ejército de Napoleón, reviven la Guerra 
de Independencia Norteamericana, o una 
escaramuza vikinga. En estos países hace 
muchos años que estas actividades son 
normales y han sido un buen caldo de cul¬ 
tivo para el Rol actual. Con esta base 
detrás no es raro que a mediados de los 
ochenta un club de rol británico, Treasure 
Trap se lanzara a la organización de 
Roles en Vivo, aprovechando el 
estupendo marco del castillo medieval de 
Peckforton en Chester. No tardó mucho la 
cosa en cruzar el canal de la mano de 
clubs como Stratéges er Maléfices de 
Nantes y AJT de París, que importaron 
esta nueva moda de pasar un fin de 
semana al más puro estilo medieval 
mientras ponían en práctica sus más 
deseadas fantasías. De aquí a la actual 
situación ha sido una evolución más o 
menos lógica. 

Volviendo a España y a nuestro pobre 
panorama, la cosa se limita a iniciativas 
de gente ligada al mundo del juego, ya 
sean profesionales, clubs o particulares, 
que con su empeño y la ayuda de algunas 
instituciones juveniles han conseguido 
que al menos podamos hablar de experi¬ 
mentos y macrojuegos aislados. El pano¬ 
rama se centra sobre todo en Barcelona y 
sus alrededores, con la excepción de los 
Roles en Vivo llevados a cabo por el club 
Héroes de Madrid. En Barcelona, dejando 
de lado algunas iniciativas de clubs como 
las realizadas por Sturmtruppen, tres .son 
las entidades organizadoras de Roles en 
Vivo: Ludocentre, Transit y Homo Lu- 
dens. En el espacio de tiempo de algo más 
de dos años estas tres organizaciones han 
realizado aproximadamente una decena 
de Roles en Vivo (contamos aquellos que 
por su número de participantes o su 
carácter son destacables), cifra no muy 
elevada pero que anima a pensar que las 
cosas pueden ir mejor. 

Tres formas de hacer diferentes 

Si la cosa estaba poco liada hasta aquí, 
este es el momento de enmarañarla del 
todo. A pesar de todo lo dicho respecto a 
la falta de gente que se dedique a 
organizar juegos, nos encontramos con 
que cada uno lo hace de forma muy 
distinta, poniendo el acento en cuestiones 
distintas y diferenciándose de los demás. 

Ludocentre organizaba en octubre de 
1988 la primera experiencia de este tipo, 
llegando a reunir a 105 participantes tras 
la pista de la máquina capaz de crear su- 
per-atletas del insigne profesor Dr. Bran- 
gueant. Ludocentre aprovecha las posibi¬ 
lidades que le brinda su gestión de la 
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Casa del Mig y de Golferichs dos centros 
dentro de la infraestructura del 
Ayuntamiento dedicada a la juventud, 
para llevar a cabo experiencias dentro del 
Rol en Vivo. Su tendencia es a simplificar 
el desarrollo de los juegos, huyendo de las 
normas complicadas que, además, restan 
credibilidad a la acción. No es lo mismo 
tirar unos dados o usar unas fichas o 
tarjetas que golpearse de verdad aunque 
sea con armas de plástico. El otro punto 
donde fijan su atención es la ambienta- 
ción-recreación del ambiente. No se trata 
de gastarse una fortuna en disfraces y 
accesorios, cualquier ambientación puede 
ser buena y por ello suele ser más rentable 
centrarse en la época actual con la ventaja 
de no necesitar trasladarse en el tiempo 
(disfraces y ambientación de los lugares) 
y la facilidad que representa para los 
jugadores no tener que abstraerse del 
entorno que les devuelve a su época y los 
estúpidos paseantes que no dejan de hacer 
comentarios. 

Todo esto no quiere decir que no se 
atrevan con ambientaciones futuristas o 
pasadas, porque es algo que ya han hecho 
con anterioridad, como en el caso de 
“Calda Jacta Est” , un Rol de romanos 
desarrollado en la población catalana de 
Caldes por encargo del ayuntamiento de 
esta ciudad. El hecho de desarrollarse en 
Caldes fue una ventaja por su conserva¬ 
ción del barrio antiguo y de ser una po¬ 
blación reducida, donde es más fácil 
trabajar el entorno. Esto puede ser un ali¬ 
ciente para la gente a la que se le haya pa¬ 
sado por la cabeza organizar uno pero se 
desespere pensando que al ser su pobla¬ 
ción demasiado pequeña no tendrá casi 
participantes. Si como se dice vulgar¬ 
mente, “consigues venderle la moto al 
ayuntamiento”, ten por seguro que los re¬ 
sultados serán mejores que en una gran 
ciudad. El Rol en Vivo da muchas posibi¬ 
lidades para introducir valores artísticos 
de la propia comunidad. 

Otro estilo de hacer Roles en Vivo o, 
como ellos los llaman, Macrojuegos es el 
de Transit. Entre otras actividades dentro 
del campo del ocio, esta asociación se de¬ 
dica a gestionar el Casal de Joves del Ba¬ 
rrí Gótic en Barcelona, y es aquí donde 
surge su aportación al mundo del Rol, con 
tres macrojuegos y otro en preparación. 
Se dieron a conocer en marzo de 1990 
con El Cuarto Protocolo , un juego de Rol 
basado en el best-seller de Frederick 
Forsyth trasladado a Barcelona, en el que 
un grupo de espías intenta colocar una 
bomba nuclear en una ciudad del Reino 
Unido. Su forma de hacer nace de la 
fusión de los juegos que tradicionalmente 
se desarrollaban en colonias y campa¬ 
mentos de verano con las características 
del Rol "de Mesa", cogiendo de cada lado 


aquello que les parece más interesante: 
trama complicada, reglas sencillas y final 
abierto. Desde algunos sectores se les 
“acusa” de estar demasiado cerca de los 
juegos de pistas y ginkamas, pero lo 
cierto es que estos matices son difíciles de 
asegurar y, como repetimos una y otra 
vez, es imposible delimitar una frontera 
para el Rol en Vivo. Lo que también es 
verdad es que ellos mismos reconocen 
que intentan fusionar diferentes cosas con 
la intención de crear un tipo de juego que 
se amolde a sus objetivos. Ponen énfasis 
en la trama complicada antes que en el 
aspecto interpretativo individual, lo que 
les interesa es que se asuma un rol de 
grupo. Esta es tal vez la única diferencia 
realmente evidente, porque por lo demás 
hay puntos en común con otros organi¬ 
zadores, intentar ambientarlos en la época 
actual, duración variable que puede ser de 
un día, dos semanas o un mes, y búsqueda 
de sistemas sencillos de juego. 

Para el final hemos dejado a Homo Lu- 
dens, los últimos en llegar, pero no por 
ello con menos buenas ideas. En julio de 
1990 se destaparon con un ambicioso Rol 
en Vivo titulado Cyberhunter que se desa¬ 
rrolló durante todo el mes por uno de los 
barrios más conocidos de Barcelona, 
L’Eixample. El juego consistía en un 
cruce entre Blade Runner y Cyberpunk en 
el que los Cyberhunters debían luchar 
contra una mafia tecnológica que preten¬ 
día hacerse con el control político gracias 
a sus androides. La gran novedad que 
ofrecieron con su Rol en Vivo, dejando de 
lado las dificultades de ambientación y 
desarrollo de reglas para combates, tele¬ 
transportaciones, etc, es el intenso flujo 
de información que se establece entre or¬ 
ganizadores y jugadores. En Cyberhunter 
participaron unos 50 jugadores y 84 tien¬ 
das que colaboraban como centros de in¬ 
formación, clínicas cyber, armerías, mer¬ 
cado negro, etc, todo un caos si no se po¬ 
nen los medios para remediarlo. 

Además de las reuniones informativas 
previas, los organizadores dispusieron de 
la inestimable ayuda de una emisora de 
radio que ofrecía mensajes para los 
participantes, así como un continuo con¬ 
tacto telefónico por el que se conocían las 
intenciones y las acciones. Gracias a todo 
esto se evitan paradojas como la de estar 
vigilando un lugar durante días cuando en 
realidad ha sido destruido ya hace tiempo 
pero no comunicado a los sufridos juga¬ 
dores. Otro rasgo destacable es la gran 
utilización de PNJs que actuaban como 
policías, androides, soplones, etc. 

En un futuro cercano 

No podíamos terminar sin al menos ha¬ 
ceros una pequeña reseña de los Roles en 
Vivo que se avecinan, y de los que hemos 
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tenido noticias con la suficiente antela¬ 
ción. Golferichs está ultimando los 
detalles para su próximo juego que se de¬ 
sarrollará durante este mes de julio 
(posiblemente cuando lleguemos a tus 
manos ya se habrán cerrado las inscrip¬ 
ciones pero no está de más intentarlo). La 
ambientación elegida es la de los 
enfrentamientos en un futuro cercano en¬ 
tre las diversas tribus urbanas, sólo que 
resuelto en forma de olimpiada atípica. 
También Homo Ludens prepara su se¬ 
gunda intervención con un juego que ten¬ 
drá lugar en Barcelona entre los días 1 y 
15 de julio. El nombre, al menos el que se 
maneja, es el de Proyecto Brain, y vuelve 
a tener un ambiente futurista. En un 
mundo donde todos sus habitantes tienen 
poderes mentales existe una clara división 
entre bien y mal. El enfrentamiento está 
equilibrado pero la existencia de Brain 
(alguien o algo que nadie conoce) puede 
decantar la-balanza hacia uno u otro lado. 
En el momento de escribir este artículo la 
mecánica del juego no estaba aún 
demasiado definida y existen dudas sobre 
si será puramente Rol, tendrá componente 
diplomático o será otro tipo de juego. Por 
las fechas en que tendrá lugar volvemos a 
encontramos con el mismo problema que 
antes (se cierra la inscripción el 28 de ju¬ 
nio) pero seguimos animándote a que 
pruebes suerte. Por último hay un pro¬ 
yecto de Transit cara al mes de septiem¬ 
bre, pero de momento tenemos tan pocos 
datos que es mejor dejarlo para más ade¬ 
lante cuando todo esté más decidido. • 

Algunas direcciones 

Si este verano te vas a pasear por Ingla¬ 
terra o Francia tal vez te venga de gusto 
experimentar con los Roles en Vivo que se 
hacen por allí. Esperamos que las direccio¬ 
nes sean las correctas, pero nunca está de 
más hacer una llamada para comprobarlo. 
Inglaterra 

- Treasure Trap : P.O. Box 130, Chester 
CH1 1TD. Tel. (0829) 260876. 

Francia 

- Stratéges et Maléfices: 14, rué Mi- 
chel-Rocher. 44200 Nantes. Tel. (40) 
481515. 

- AJT: 165, rué de Charonne. 75011 
París. 

- Amphere: 12, rué des Ecoles láíques. 
34000 Montpellier. Tel. (67) 663110. 

- BalanoY: 49, rué de la Chine. 75020 
París. Tel. (1) 43585394. 

- Les Nouveaux Saigneurs: 148, rué 
Richelieu. 73490 La Ravoire. Tel. (79) 
330798. 

- Paradoxes : 27, Bd. Malesherbes. 
75008 París. Tel. (1) 46665600. 

- Guilde de Bretagne des Jeux de Simu- 
lation: MJC 9, rué de la Paillette. 35000 
Rennes. 
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Un nuevo enfoque de las 
actividades al aire libre 

Este articulo estaría principalmente dirigido a la gente que tiene en 
sus manos el hacer que otros se lo pasen bien. Monitores de 
agrupaciones juveniles, de centros excursionistas o de colonias y 
campamentos de verano tienen desde hace unos años una alternativa 
muy válida a sus más tradicionales juegos de exterior. Quizá esta 
reflexión, útil también para los “jugadores habituales”, sirva a la hora 
de planificar el verano que viene ... ¿o el próximo fin de semana!. 


La ambientación de una 
actividad 

El trabajo de monitor es duro y en la 
mayoría de los casos vocacional. Es por 
esto que sólo se soporta desde la perspec¬ 
tiva de ver que la gente que tienes en tus 
manos disfruta con las actividades que se 
les prepara. Habitualmente el monitor 
debe enfocar distintos tipos de actividades 
que van dirigidas a gente de diversas eda¬ 
des. Personalmente, yo que escribo este 
artículo desde la perspectiva que me da el 
haber sido durante cinco años monitor de 
una asociación juvenil y responsable de 
varios campamentos de verano, si debo 
extraer una conclusión de todo mi trabajo 
durante este tiempo es que los niños y 
jóvenes agradecen infinitamente más una 
actividad envuelta en una buena ambien¬ 
tación que un encadenamiento de 
actividades aisladas, por atractivas que és¬ 
tas sean. Es más, cuando se debe pensar 
en cubrir una actividad de más de dos 
días, ya es absolutamente necesario 
plantearse una buena ambientación. 

Preparar un fin de semana en que el sá¬ 
bado consista en hacer un juego de pistas 
al aire libre por la mañana, comer en la 
casa, hacer unos talleres de manualidades 
por la tarde y preparar canciones y danzas 
para un fuego nocturno, puede resultar 
desde cierto punto de vista aceptable, 
pero nada más. Pero si se describe previa¬ 
mente un mundo fantástico, se dedica el 
taller de manualidades a la confección de 
unos vestidos y a transformar la casa en 
un palacio, se realiza un juego de exterior 
siguiendo la misma trama y se acaba con 
una cena medieval celebrando, por seguir 
el tópico, el rescate de la correspondiente 
princesa... la satisfacción de los partici¬ 
pantes habrá aumentado exponencial¬ 
mente, mientras que las actividades son, 
al fin y al cabo, las mismas. 


por Eduard García 

La ambientación estimula la creatividad 
y la imaginación de quien se deja llevar 
por ella. Cuanto más tiempo dure la acti¬ 
vidad, más difícil será mantenerla, pero si 
se consigue el éxito estará garantizado. 



La derniére 



La trama 

Hasta el momento hemos hablado de 
actividades al aire libre, con una buena 
ambientación, ¿Es esto el Rol en Vivo? 
Paciencia, es un primer paso indispensa¬ 
ble. Una vez decidida la ambientación y 
aportados los medios para conseguirlo, lo 
ideal sería buscar un buen argumento que 
la mantenga. Aquí es donde se debe hacer 
una primera criba de posibles participan¬ 
tes: a mayor dificultad de trama, más ne¬ 
cesario será trabajar con gente de una 
edad suficiente como para asimilarla. 
¡Pero cuidado! No estoy diciendo que se 


vayan a precisar licenciados univer¬ 
sitarios; sencillamente que se deberá tener 
un grupo con una edad, en general, no 
inferior a los 14 años. 

La trama será más complicada cuanto 
más deba durar pero sobre todo cuanto 
más se quiera dejar las manos libres a los 
participantes. Y aquí sí que empezamos a 
hablar de Rol en Vivo. Cuando se intenta 
hacer entrar a un grupo de gente en una 
trama basada en una buena ambientación 
y se deja que esta trama evolucione li¬ 
bremente según la actuación de los juga¬ 
dores, esto sí será un juego de Rol en 
Vivo. El factor clave que diferenciará a 
un juego bien ambientado (muchas veces 
suficiente para lo que se pretende, que es 
pasarlo bien) y a un Rol en vivo está en 
que la trama no sea tan sólo una historia 
lineal, donde los personajes están ahí, 
pero “pasa” lo que “tenía que pasar”. Sin 
duda los finales serán fácilmente previsi¬ 
bles pero se deberá dejar un margen de 
flexibilidad al argumento para que evolu¬ 
cione según la acción de los jugadores. 

Personalización 

Más se aproximará el juego al Rol 
“perfecto” cuanto más personalizado esté 
cada personaje, cuanto más detallada esté 
su descripción y cuanto más desarrollada 
la trama (apta para aceptar las posibles 
extravagancias que su interpretación re¬ 
quiera). 

Marcar personalidades no significa for¬ 
zosamente que se vaya a hacer actuar a 
una docena de jugadores paranoicos o 
histéricos, sino sencillamente que se les 
defina una motivación para actuar en el 
contexto del juego. Cuanto más distinta 
sea ésta de la de su compañero, más se 
sentirá “indispensable” y mayor será su 
motivación por la aventura. 

El otro día, charlando con Jesús de 
Homo Ludens con motivo de la elabora¬ 
ción de este dossier, surgió el tema de que 
un ejemplo ideal de rol en vivo es la si¬ 
mulación de un juicio. Fiscal y su equipo, 
abogados, acusación particular, juez, acu¬ 
sado, jurado y testigos comparten una tra¬ 
ma a tiempo real donde cada cual tiene un 
importante papel a interpretar previamen¬ 
te prefijado, y donde el resultado depen¬ 
derá completamente de su actuación. 

Disciplina 

Ahora bien, donde sí que debemos em¬ 
pezar a plantearnos el juego de Rol en 
Vivo como un juego para adultos es al 
considerar la necesaria “autodisciplina’ 
para interpretar a un personaje, someterse 
a unas reglas y respetar la ambientación. 



Si un grupo de aventureros que se pasea 
por un bosque presumiblemente infestado 
de perversos bandidos, avanza con el teó¬ 
rico explorador no demasiado adelantado 
para poder escuchar lo que comentan el 
clérigo y el guerrero sobre lo que hará el 
Barga la semana próxima, mientras que el 
mago ha abandonado la seguridad del 
centro del grupo porque está buscando el 
paquete de cigarrillos que acaba de perder 
... entonces ni ambientación ni trama 
habrán servido para nada. Además, los 
bandidos les matarán en la emboscada, 
pero eso ya es lo de menos. 

Ahora bien, tampoco hay que ser catas- 
trofistas. Normalmente la gente acude 
motivada a este tipo de actividades, y si 
no es así, siempre se les puede llamar la 
atención antes de que sea demasiado tarde 
por parte de los miembros de la organiza¬ 
ción “camuflados” (o no) entre los juga¬ 
dores. 


Organización 

Resumiendo un poco, la gracia de orga¬ 
nizar un rol en vivo es adaptar una trama 
interesante, que permita evolucionar 
libremente a los jugadores según el papel 
(rol) que interpretan, a una ambientación 
que la haga “creíble”. Obviamente, a más 
gente que participe más difícil para la 
organización será dar esta libertad de 
acción. Esta se ve relacionada proporcio¬ 
nalmente a los esfuerzos de chequeo por 
parte de la organización de las acciones 
realizadas por los jugadores. 

Por otro lado también, a más personali¬ 
zación del personaje y dificultad de la 
trama, mayor deberá ser el nivel de edad 
de los jugadores, para que se les pueda 
exigir ese nivel de disciplina. 

Invariablemente, la organización de una 
actividad de este tipo comportará la parti¬ 
cipación de un mayor número de gente 
del equipo promotor de la actividad que 
de jugadores. El único caso en que esto 
no tiene que ser así es el de los que se han 
venido a denominar Murder Party, en los 
que los jugadores son invitados a una ve¬ 
lada (invitación normalmente rodeada de 
gran parafernalia y acompañada de un 
dossier donde se describe el personaje que 
te corresponde interpretar) en la que uno 
de ellos va a ser asesinado; los demás de¬ 
ben buscar pistas hasta encontrar al ase¬ 
sino (¿podríamos llamarle Cluedo en 
vivo?). En este caso, sería suficiente con 
que el equipo organizador lo consti¬ 
tuyesen tres o cuatro personas, que luego 
interpretarían los posibles papeles de anfi¬ 
trión, muerto y servicio. Ahora bien, por 
otro lado, la trama exige que el número de 
particiantes en una sesión de este tipo, así 
como el marco geográfico en el que se 


desarrolla sean bastante limitados. 
Siempre que se hable de juegos abiertos a 
un gran número de gente o en extensiones 
de terreno considerables, deberemos espe¬ 
rar disponer siempre de más colabo¬ 
radores que jugadores. 



La trama y la capacidad profesional de 
la organización marcarán la cantidad de 
participantes que hacen viable el juego. 
Mientras que los equipos franceses e in¬ 
gleses que se dedican a ello profesional¬ 
mente son capaces de tener a cien jugado¬ 
res pululando a la vez por una zona de 
montaña en busca de unas ruinas maldi¬ 
tas, difícil sería reunir a más de diez per¬ 
sonas en una cena en la que acaba de ser 
asesinado un invitado y hace falta descu¬ 
brir al asesino. La estimación del número 
de gente para que ni organización ni 
trama se vean desbordadas será pues 
crucial. 

Final, más que conclusión 

Los argumentos para fundamentar un 
rol en vivo son innumerables. La am¬ 
bientación, sin duda, será más fácil de 
conseguir cuanto más próxima esté a 
nuestro mundo cotidiano. A más elemen¬ 
tos ajenos a nuestra realidad (magia, 
monstruos, combates sangrientos, etc.), 
más deberá acudirse en busca de técnicas 
que suplan la carencia. 

No hay una norma de cómo hacer un 
rol en vivo. Actualmente se pueden en¬ 
contrar publicados en francés y en inglés 
algunos argumentos para Murder Party, y 
Steve Jackson Games sacó a la calle un 
manual para un juego en vivo en el que tu 
obligación es convertirte en un impla¬ 
cable asesino y acabar con los demas ju¬ 
gadores, evitando que estos te liquiden 
antes a tí. Killer, así de gráfico es su 
nombre, aparecerá traducido al castellano 
poco después de ver publicado este LI¬ 
DER, si todo va bien, en este mismo 
Dossier tienes un artículo sobre el juego. 
Las técnicas de como llevar adelante los 
combates varían según los organizadores, 
desde armas recubiertas de espuma 
(cuidado que estén bien recubiertas) para 
los de ambientacón medieval, polvos 
“mágicos” que simulen un hechizo o tar¬ 
jetas que permitan figurar una tecnología 
superior (campo de fuerza defensivo acti¬ 
vado, por ejemplo). Tú deberás aportar 
aquí las tuyas, que si te dedicas a ser mo¬ 
nitor es que imaginación no te falta; toda 
buena idea, no lo olvides, es susceptible 
de ser publicada en LIDER para ayudar a 
los que todavía no encuentren su método. 
Lo único que debe tenerse siempre 
presente es que, salvo en un juego tipo 
Killer, el combate está para dar un 
aliciente más al juego, pero no es su 
objetivo final. No dejes, pues, que tome 
más importancia de la necesaria. 

En definitiva, “Rol” es interpretar, pero 
lo que está claro es que aquí el patoso 
será patoso y el tonto no podrá jugar a ser 
listo. ;.Te atreves?. • 
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Killer: del asesinato considerado 
como una de las Bellas Artes 

por Lluís Salvador 


Siendo lector de ciencia ficcción, no 
puede sorprender que en mi tierna 
infancia ya tuviera noticia de un reputado 
relato de Robert Sheckley llamado “La 
Séptima Víctima”. Ya entonces, al leerlo, 
al tropezar con la tensión interior que se 
percibía en los protagonistas, la en 
principio desdeñosa actitud del asesino 
que se sabe perfecto, después la fría 
sensación del pánico al darse cuenta de 
que no lo es (por cierto, el arte narrativo 
de Sheckley es casi perfecto; recomiendo 
vivamente la lectura del cuento, que, por 
otra parte, sigue estando disponible en el 
mercado español: La Séptima Víctima, 
colección Nebulae, EDHASA; además va 
acompañado de otros relatos. Léanlos 
también. Merecen la pena), leyendo el 
cuento, decía, ya pensé en que era una 
lástima que para hacerlo realidad alguien 
tuviera que morir. 

Pero, ¿y si no fuera necesario? Toda la 
emoción estaría ahí, en una simulación, 
en un desaparecer del juego diciendo sen¬ 
cillamente “chapeau” al contrario que hu¬ 
biera logrado eliminarte, o el orgullo (o 
asombro, depende) de recibir la 
comunicación del árbitro (incluso en el 
relato había una comisión de control) di- 
ciéndote que eres el único superviviente. 
O el saber que has eliminado a tu primera 
víctima, y a la segunda, y a la tercera, 
pero, que las que quedan por delante tam¬ 
bién lo han hecho, y son cada vez más 
expertas, más prudentes, más astutas... 

Pues bien, Killer hace que todo esto 
pueda ser realidad. Como dice el propio 
reglamento (que está redactado con un 
sano humor negro), éste es el juego que 
permite asesinar a tus amigos sin hacerles 
daño. 

Entremos en el capítulo de elogios, que 
son sinceros. En principio, el subjetivo y 
personal de que jamás me había encon¬ 
trado con un reglamento que, incluso en 
su parte más técnica, fuera tan divertido y 
entretenido de leer; si el jugar es la mitad 
de divertido que el leer Killer (y lo es, se 
lo aseguro), es un juego que se va a con¬ 
vertir en la estrella de cualquier club o 
asociación. 

En segundo lugar, la sencillez. En este 
mundo repleto de tablas y dados de mil 


formas, uno no puede por menos de admi¬ 
rarse ante un juego que cumple sus 
propósitos con sólo una tabla (que además 
es innecesaria si no se emplean las reglas 
de dinero y/o heridas), que sólo requiere 
un dado de seis, y cuyo reglamento es tan 
sencillo que casi no se merece tal 
calificativo. Lo cual no quiere decir que 
sea un juego de insinuación: “para hacer 
esto, podrías hacerlo así, pero los detalles 
ya te los montarás tú”. En absoluto. K¡- 
íler es tan detallado como puede serlo, ya 
que nunca se sabe cuándo a un jugador 
imaginativo se le ocurrirá un nuevo mé¬ 



todo de liquidar a otro. Pero, los métodos 
estándar, los más comunes, están todos 
contemplados, e incluso aquellos en los 
que nadie hubiese pensado, salvo alguna 
mente malvada a la que se le ocurrió. Ki¬ 
ller no es un juego improvisado. Tiene 
todo el aspecto de haber sido jugado 
durante diez años y haber acumulado in¬ 
formación y experiencia antes de haberse 
puesto en letra impresa (¡para que digan 
de los playtestingsl). Es por esto que po¬ 
demos encontrar en él todas las armas 
imaginables, todos los métodos de matar 
posibles, todas las variaciones presentes, 
pasadas y futuras de este deporte al que 
los humanos parecemos encontrarle 
gusto. Todas, salvo las nuevas que puedas 
imaginar. 

Killer es un canto continuo a la ima¬ 
ginación, la inventiva y la astucia. El que 
espere encontrar un sencillo método de 
dirigir la pistola de agua contra otro, que 
se vaya preparando. Hay jugadores que ni 



tan siquiera se molestan en llevar un arma 
defensiva encima; son los reyes del ve¬ 
neno, los diabólicos inventores de nuevas 
“bombas”, que te sacarán de en medio 
limpiamente y que, además, te harán reír. 
Comentando con unos amigos el juego, al 
describir algunos aparatos ingeniosos, 
empezaron a surgir ideas, y en menos de 
cinco minutos ya estaban flotando tres 
nuevos métodos de despachar al 
oponente. Sin hacerle daño. 

En Barcelona se ha estado jugando úl¬ 
timamente un Rol en Vivo por las calles. 
Basado en réplicas de armas, acabó como 
tenía que acabar: en comisaría, bajo las 
poco amables miradas de los policías y 
con la requisa de unas armas de apa¬ 
riencia demasiado real. Afortunadamente 
sólo fue esto. Afortunadamente, porque 
hubiese podido ser mucho peor. Si algún 
jugador portando un arma en todos los 
aspectos auténtica salvo en que no dispara 
balas, hubiese estado a tiro de un policía o 
guardia jurado... Puede que a alguien le 
guste esto de visitar hospitales o asistir a 
entierros, pero a mí no. 

Todos conocemos anécdotas: Una 
herida a menos de un centímetro del ojo 
causada por una espada de plástico, una 
sala llena de humo causado por la 
pirotecnia que unos inconscientes hicie¬ 
ron estallar en un local absolutamente 
cerrado (después dirán de los fuma¬ 
dores!), un moratón en el cuello por una 
bolita de plástico, un Rol en Vivo que 
acabó a puñetazos... 

Killer viene a poner remedio a todo 
esto. En principio, el Contrato: todos los 
jugadores deben tener una copia, en la 
que se especifican las clases de armas a 
usar, dónde se puede jugar y dónde no, las 
precauciones a seguir, etc. Por otro lado, 
la entrega de este contrato necesariamente 
tiene que ir precedida de una entrevista 
con el Director de Juego, lo que permitirá 
que los inconscientes o violentos puedan 
ser filtrados en parte. Este es un juego de 
astucia, rapidez y, sobre todo, sentido 
común. 

En segundo lugar las precauciones de 
seguridad. Toda clase de anuas están con¬ 
sideradas según unos preceptos de seguri¬ 
dad básicos. Es por esto que ya no se pro¬ 
ducirán las enojosas situaciones men¬ 
cionadas anteriormente. O, si se produ¬ 
cen, será por imprudencias imputables al 
jugador, que puede ser expulsado de la 
partida y que, probablemente, no tendrá 
demasiadas oportunidades de volver a ju¬ 
gar otra (al menos con ese grupo). 

En resumen, Killer es un juego, tan 
bueno, tan astuto, tan necesario para 
aquellos que quieren un rol en vivo o un 
rato de diversión que, el que Steve Jack- 
son lo haya puesto por escrito casi puede 
considerarse como un favor para todos. • 
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Pintando figuras 

La preparación (II) 

El primer paso antes de pintar una figura 
consiste en prepararla. Esta preparación 
tiene varias finalidades: l. Definir la calidad 
de los detalles y eliminar los defectos del 
molde para aumentar el realismo. 2. Prepa¬ 
rar el metal para que acepte la pintura. 3. 
Protegerla de la oxidación del metal. 

por Ricardo Batista 

Todos estos pasos de preparación son muy simples y 
no llevan mucho tiempo. Es una buena costumbre, 
ponerlas en práctica inmediatamente después de com¬ 
prar las figuras, aunque no vayan a pintarse de 
momento, esto ayudará a la conservación de la figura 
por una parte, y por otra facilitará la decisión de pintar 
más adelante, en cualquier momento, al poder pres¬ 
cindir de este proceso. 

El examen previo 

Aunque parezca inútil es muy importante observar la 
figura en sus detalles antes de hacer cualquier manipu¬ 
lado. Conviene prestar atención ya que el brillo del 
metal “oculta” muchas veces los defectos más peque¬ 
ños. Ayuda mucho utilizar una luz que incida oblicua¬ 
mente sobre la pieza para resaltar las sombras. Con la 
práctica bastará un rápido vistazo para saber que deta¬ 
lle es un defecto y cual es una parte de la escultura. 

Retoques 

Actuaremos primero con las cuchillas. Con el cutter 
eliminaremos los pitones de los bebederos y las 
rebabas más grandes (si las hay). Con la cuchilla de 
punta cortaremos las pequeñas imperfecciones, 
rebabas de los rincones, burbujas de aire positivas 
(salientes), retocaremos el pelo, etc. 

En las figuras de varios componentes conviene 
prestar especial atención en limpiar y retocar los 
puntos de unión para permitir un perfecto ensamblaje. 

Las limas son el método más rápido de limpiar una 
pieza, la mayor parte de las veces sólo será necesario 
un pequeño repaso de lima para dejar lista la figura. La 
lima redonda es la más útil, con ella trabajaremos las 
superficies curvas sin insistir demasiado sobre un 
mismo punto. Las pequeñas marcas de rebabas, tan 
molestas de ver en las grandes superficies lisas (como 
piernas desnudas, ropajes largos, etc.) se eliminan muy 
bien con un suave repaso. 

Las limas triangulares o cuadradas hacen cantos o 
alisan superficies rectas. La lima plana desgasta 
grandes zonas (peanas o bordes de unión). 

Después de su uso deben limpiarse muy bien con un 
cepillo metálico para dejarlas a punto. 

Figuras defectuosas 

En ocasiones puede ocurrir que nos encontraremos 
piezas que, por causa de un defecto de molde o de 
fabricación, se presentan con parte de la escultura 
cubierta por una rebaba demasiado grande. Retocar 



estas imperfecciones requiere cierta habilidad y una 
buena dosis de paciencia. Dependerá del interés que 
tengamos en la figura el que dediquemos más o menos 
tiempo en arreglarla. Por lo general unos cuantos 
toques con la pequeña fresa del minitaladro bastarán 
para disimularlo. La cuchilla plana y la de punta nos 
servirán para aplanar una superficie o delimitar volú¬ 
menes y texturas. Muchas veces es más fácil tallar un 
detalle nuevo que restaurar la forma original de la 
pieza, es decir, podemos convertir un saliente en una 
bolsa de monedas antes que volver a tallar el cinturón 
con la hebilla. Luego con la pintura acabaremos de 
disimular el arreglo. Por fortuna este tipo de defectos 
no acostumbran a presentarse. 

El pulido 

Después de hacer todos los retoques conviene pulir 
la figura, esto es imprescindible, pues no sólo unificará 
el aspecto de la pieza, sino que eliminará la grasa y el 
ácido del sudor, principales agentes de erosión del 
metal. Un pulido a consciencia es el mejor remedio 
para evitar figuras “enfermas”. El accesorio del taladro 
con forma de cepillo metálico es ideal para este fin, 
pero con un cepillo metálico suave o estropajado de 
aluminio se consiguen excelentes resultados. 

Enmasillado y pegado 

No tiene demasiados secretos. En las figuras de 
varios componentes hay que hacer una sencilla 
operación de montaje que resolveremos fácilmente con 
el pegamento epoxi de 5 minutos. Una simple bolita de 
plastelina nos ayudará a mantener en posición las 
piezas a pegar mientras seca el pegamento. 

Las uniones deberán retocarse con masilla epoxi 
para hacerlas invisibles. 

Capa de imprimación 

Como dije en el artículo anterior la mejor pintura 
para este fin (a mi parecer) tenemos que hacerla 
nosotros mismos. 

Los colores acríbeos de Tamiya son ideales, nos 
procuraremos un frasco de Blanco Brillante X-2 y uno 
de Gris Medio XF-20 o Gris Alemán XF-63, mezclan¬ 
do a partes iguales el blanco con el gris. Con el primer 
gris obtendremos una imprimación clara y blanque¬ 
cina, con el segundo más oscura y azulada (yo prefiero 
esta última). El tono de la imprimación determinará el 
brillo que tendrán los colores en la pieza acabada. La 
mezcla tiene una textura semimate aterciopelada muy 
agradable para trabajar y es muy resistente. Podemos 
aplicar la imprimación a pincel sin demasiados repa¬ 
ros, la pintura extiende muy bien y al secar se contrae 
lo suficiente para no tapar detalles en los lugares donde 
se acumula el color. También puede aplicarse por 
inmersión (sumergiendo la figura en pintura) o con 
aerógrafo, que es siempre el mejor método. 

Es probable que al observar la figura después de 
aplicar la imprimación descubramos alguna burbuja o 
detalle que había pasado inadvertido en el examen 
previo, (la imprimación resalta todos los detalles) 
puede retocarse ahora sin temor, bastará con volver a 
pintar la zona trabajada de nuevo después de la 
operación. 

De todos modos, si se hiciera necesario despintar 
toda la figura bastará sumergirla en alcohol algunos 
segundos y eliminar la pintura con un pincel. • 
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Mutantes en la Sombra 


¿Todavía no te has preguntado por qué 
razón cayó tu profesor de matemáticas del 
balcón cuando subió a buscar la pelota? 
¿Acaso no te acababa de suspender el exa¬ 
men final y en tu mente albergaste por unos 
segundos esa inocente esperanza? Pues 
corre, porque los Servicios M se han 
enterado de que algunos vecinos de Torrejón, 
como tú, pueden haber sido afectados por el 
... Amanecer Muíante. 

por Eduard García 

Recientemente ha visto la luz un nuevo juego de rol 
de producción nacional, Mutantes en la Sombra, del 
que ya habríais visto los anuncios en nuestra revista 
desde hace un par de números. Evidentemente, 
ardíamos en curiosidad por saber de qué se trataba, por 
lo que no desperdiciamos la ocasión y cuando vinieron 
a promocionar el juego a Barcelona comimos con sus 
jóvenes creadores para que fueran ellos mismos los 
que os presentaran su juego. 

Ludotecnia C.B. 

Este es el primer producto de LUDOTECNIA, una 
joven empresa nacida con el nada fácil objetivo de 
diseñar y comercializar juegos de reflexión. 

LIDER.- ¿Quién son y cómo nace LUDOTECNIA? 

JOSE FELIX.- LUDOTECNIA la componemos José 
Félix Garzón, J&F para la afición bilbaína, Igor 
Arrióla y Julia López; además, contamos con un buen 
número de colaboradores que trabajan en proyectos 
concretos. La empresa se apoya en un proyecto de la 
Diputación Foral de Vizcaya para la creación de nue¬ 
vas empresas. Se les presentó un proyecto de 
viabilidad empresarial, la Diputación lo aceptó y en 
otoño pasado se empezó a trabajar. La Diputación pro¬ 
porciona todos los medios (técnicos, local, etc.) y nos 
costea la edición del libro; nosotros ponemos lo que 
falta: gente y creatividad. 

L.-¿Se puede decir que dedicáis todo vuestro tiempo 
de trabajo a LUDOTECNIA? 

JF.- Sí. Igor y Julia están en dedicación exclusiva. 
Yo todavía no he acabado la carrera, pero casi puede 
decirse que también. 

L.- Os estáis dando a conocer a la afición con 
Mutantes en la Sombra ¿Es este de momento vuestro 
único proyecto o ya tenéis otros en la recámara? 

JF.- Todos los proyectos, de momento, están en la lí¬ 
nea de Mutantes. Más adelante trabajaremos a fondo 
algunas ideas que tenemos sobre juegos de tablero, 
pero esperamos conseguir “nombre” con este primer 
juego. De momento, la línea de Mutantes está bastante 
bien delimitada. 


Mutantes en la Sombra, el libro 

Mutantes en la Sombra es un libro con una presenta¬ 
ción muy digna, de 144 páginas en blanco y negro y 
con una portada en color, en la que llama la atención el 
hecho de que no aparezcan los nombres de los 
creadores (¿exceso de modestia o despiste?). Las 
ilustraciones, algunas más felices que otras, todas 
representando el ambiente oscuro y opresivo que se 
quiere dar al juego, están realizadas por Roberto 
Landeta, estudiante de Bellas Artes que tiene el 
encargo de seguir ilustrando los siguientes libros de la 
colección. LUDOTECNIA ha asumido también el 
trabajo de maquetación. 



L.- Una vez decididos a probar suerte en el pano¬ 
rama del juego ¿qué es lo que os decidió a lanzaros a 
diseñar directamente un juego propio? 

JF.- Al plantearnos entrar en el mundo del juego de 
rol, se barajaron muchas posibilidades. La primera que 
se pensó fué, obviamente, la traducción. Era más có¬ 
modo, más rápido (hay que tener en cuenta que estos 
programas de ayuda de la Diputación sólo duran un 
año, a término del cual hay que haber demostrado una 
rentabilidad) ... pero por un lado los títulos más 
“potentes” ya han sido traducidos y por otro no 
dejábamos de hacernos la pregunta “¿Es necesario 
haber nacido en los USA para diseñar un buen juego 
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de rol?”. Yo creo que Ricard Ibáñez 
estaría de acuerdo en que no hace falta. 

L.- Antes de empezar a hablar del juego 
¿por dónde me recomendaríais que empe¬ 
zara a leer el libro? ¿a qué capítulo le dais 
más relevancia? 

JF.- Sin dudarlo, creemos que la mejor 
sección es la dedicada al Director de 
Juego. Hemos trabajado mucho todo lo 
referente la ambientación. 


La historia y la ambientación 

Desde la Segunda Guerra Mundial y, en 
general, desde la utilización de la radiacti¬ 
vidad, un cierto número de seres humanos 
han ido experimentando extrañas muta¬ 
ciones en sus cuerpos, que les propor¬ 
cionan unas capacidades (físicas o 
psiónicas) por encima de lo normal. La 
opinión pública no lo sabe; este 
anonimato es sagrado e interesa 
mantenerlo a todos (lo siento por la 
Patrulla X, este no es su juego). Los 
gobiernos obviamente sí que conocen su 
existencia. Los llamados Servicios M 
recorren el mundo para capturar vivos a 
estos seres superdotados, para “canalizar” 
sus virtudes en provecho de la patria. Por 
otro lado, Werner Kaufmann, mutante 
que ha sabido aprovechar económi¬ 
camente sus posibilidades de ver el 
futuro, ofrece la protección a todos los 
que comparten su destino y al mismo 
tiempo coordina a sus mutantes en la 
Organización Heracles. Heracles ofrece 
los servicios de sus miembros desde 
principios de los años setenta. 

En este juego, puedes con toda seguri¬ 
dad encontrar las característcas de tu pro¬ 
pio coche para que lo utilice tu personaje. 
Entre las armas se definen tres tipos de 
CETME. Dos de las próximas extensiones 
se titulan Hijos de Chernobyl y Audacia 
en el Desierto (ambientada en la Guerra 
del Golfo). El subtítulo lo define como 
“un juego de rol en un mundo demasiado 
parecido al nuestro”, y, a pesar del poco 
espacio dedicado a situar la acción en 
España (dos hojas), parece que esta 
contemporaneidad y cotidianidad es una 
de las bazas de originalidad en las que 
más confían fundamentar el éxito sus di¬ 
señadores. 

L.- Sinceramente, esta ambientación 
¿ha surgido porque es la que más os 
gusta, o bien para aprovechar el auge de 
los juegos de temática “Cyberpunk”? 

JF.- No creo que se deba considerar a 
Mutantes en la Sombra un juego 
“cyberpunk”, aunque pueda tener algunas 
esencias “cyberpunkeras”. De entrada es 
un juego contemporáneo. Hace tiempo 
que había empezado a trabajar en un 



Igor Arrióla, uno de los diseñadores 

juego de ambientación contemporánea y 
tenía bastante avanzadas las ideas del 
reglamento. He sido durante años Máster 
de James Bond 007, por lo que es la 
ambientación que más domino. Además, 
era un reto superior a trabajar en un gé¬ 
nero más habitual, como fantasía o cien¬ 
cia-ficción, donde no tengas que explicar 
nada. 

L.- Hombre, ¡no me digas que hoy en 
día es fácil hacer algo nuevo, original y 
bien fundamentado, en un universo de 
fantasía! 

IGOR.- Nos referimos a que en un 
mundo fantástico el diseñador no tiene 
por qué ajustarse a un ambiente prefijado, 
puede ser totalmente creativo, mientras 
que el mundo contemporáneo está aquí y 
hace falta ser coherente con él porque 
todo el mundo lo conoce. Es impres¬ 
cindible ser coherente con la realidad. 

La mecánica 

Características básicas (fuerza, des¬ 
treza, voluntad, percepción, inteligencia, 
carisma), habilidades agrupadas en estas, 
puntos de orgullo (a emplear cuando hace 
falta “dar el callo”), rasgos especiales (de 
ser famoso en el país de origen a “hígado 
de acero”), profesiones cotidianas (¿te 
apetecería ser “yupi” o camionero?), bio- 
energía y poderes mutantes (como no), 
combates y persecuciones, y puntos de 
experiencia (“canjeables” por niveles en 
características o poderes mutantes). 62 
páginas dedicadas a describir la mecánica 
de creación del personaje y de su evolu¬ 
ción sobre el terreno. 

L.- El primer capítulo está, invariable¬ 
mente, dedicado a explicar lo que es el 
juego de rol ¿puede de verdad alguien que 
no haya jugado nunca integrarse con faci¬ 
lidad en la mecánica de Mutantes en la 
Sombra ? ¿qué nivel de dificultad le atri¬ 
buís al juego? 

I.- Creemos (qué Íbamos a decir noso¬ 
tros si no) que tenemos el grado de difi¬ 
cultad justo como para satisfacer por un 
lado a los amantes de los juegos más rea- 


Qi- 


listas y por otro a los que prefieren no es¬ 
tar tirando los dados cada minuto. 

JF.- Si se puede decir que ha habido un 
juego que nos ha impresionado última¬ 
mente, es Space 1889, tanto en mecánica 
de juego como en universo. Vamos un 
poco en su línea, desde el punto de vista 
de hacer que las tiradas “normales” sean 
lo más sencillas posible, mientras que 
cuando llega, por ejemplo, un combate ya 
se entra más en detalle. 


Proyectos 

En la serie de suplementos, hay previs¬ 
tos tanto ayudas como módulos. El de 
más inmediata aparición son las pantallas, 
que ya están en la recta final de su 
elaboración. Destaca como complemento 
“no habitual”, un sistema de apoyo in¬ 
formático (programa para PC y compati¬ 
bles) que se encargará de la parte más me¬ 
cánica del juego. 

LIDER.- ¿Las ayudas van a seguir el 
orden previsto? 

JF.- Las pantallas ya están casi listas. 
Hay un proyecto que puede que se llegue 
a colar antes que los otros aunque surgió a 
última hora, que sitúa la acción de los 
mutantes en Asia. 

L.- ¿Las Tortugas Mutantes Ninja? 

JF.- (mirada asesina; escusas; sonrisa) 
Un buen día se nos presentó un muchacho 
que se confesó fanático de la época 
maoísta, y aportó un guión en la China de 
los años 60. No será tan comercial como 
Chernobyl, pero tiene el aliciente de lo 
nuevo y está muy bien trabajado. 

L.- Casus Belli ha elogiado el 
Aquelarre de Ricard Ibáñez ¿habéis 
pensado en mandar libros a las revistas 
extranjeras? 

JF.- Mandamos un ejemplar a Game 
Masters,... pero el francés se nos resiste. 


Fin 

Por todas estas razones, seguramente os 
resultará atractivo acercaros al escondido 
mundo de los mutantes de nuestros días. 
Tiempo habrá para jugarlo y ver sus vir¬ 
tudes y defectos a la larga con la práctica. 
Por cierto, hago público que les ofrecí la 
posibilidad de publicar algún módulo de 
presentación en LIDER; si ver esto pu¬ 
blicado les hace enontrarse en un com¬ 
promiso ... me alegro. Yo, la verdad, creo 
que una gente que maqueta todos sus 
capítulos encabezados con una cita y que 
escoge para uno de ellos “Aunque esté en 
el frenopático ...” de Siniestro Total, me¬ 
rece toda mi confianza. ¡Suerte! + 
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Canto Infernal 


Cuando muchos de los nuevos adictos a la lucha entre la Ley y el Caos estaban al borde de la invocac ión 
de infames habitantes de otros planos para localizar al traductor, se publica El Canto Infernal, primer 
suplemento para Stormbringer. A continuación os ofrecemos la presentación en sociedad, tanto del libro como 
del ilustrador, recien llegado al mundo del juego pero de una conocida trayectoria en el panorama del cómic 

nacional: Julio Das Pastoras. 

por Eduard García 



Cánticos desde el infierno 

Por las cartas que vamos recibiendo, pa¬ 
rece que cada vez somos más los adictos a 
Stormbringer. Para fomentar esta sana 
pasión, nada mejor que esta segunda 
entrega de la serie: El Canto Infernal. 
Presentado como libro de 100 páginas, 
también en tapa dura, ofrece una serie de 
aventuras que te acabaran de situar perfec¬ 
tamente en los peligros y placeres de los 
Reinos Jóvenes. Además, no serán pocos 
los que compren el libro como pieza de 
colección, ya que las ilustraciones que Ju¬ 
lio Das Pastoras ha hecho para la ocasión 
superan ampliamente en calidad a las de 
las anteriores ediciones, sean americanas, 
británicas o francesas. 

Este primer suplemento, fue editado por 
Chaosium en 1983, bajo el simple título 
de Stormbringer Companion. Las aventu¬ 
ras y ayudas en él incluidas fueron 
posteriormente incorporadas a la edición 


de Games Workshop del libro de reglas 
(1987). Algunas de estas también han 
aparecido conjuntamente con el libro de 
reglas de la 4 S edición de Chaosium 
(1990), por lo que los demonios que apa¬ 
recen ya han sido conveniente adaptados 
a las nuevas reglas que en esta se añadie¬ 
ron. El título lo hemos heredado de la ver¬ 
sión francesa de Oriflam (1987), sencilla¬ 
mente porque el original nos parecía soso. 

En el contenido pueden distinguirse tres 
bloques. El primero, de ayudas para el DJ, 
lo constituyen tres artículos sobre la 
adecuación al “lenguaje de juego” de cria¬ 
turas, personajes y algunos objetos mági¬ 
cos aparecidos en las novelas de 
Moorcock. Complemento muy válido 
para quien guste de jugar en la época des¬ 
crita en las novelas de la saga de Elric. 

El segundo bloque, el de mayor peso, lo 
constituyen las aventuras. Estos cuatro 
escenarios llenarán muchas horas de jue¬ 
go y permitirán a los personajes supervi¬ 


vientes no sólo conocer distintos rincones 
de la geografía de los Reinos, sino tam¬ 
bién pasearse por el Plano de las Sombras 
(sí, aquel donde Elric encontró ... eso). 
Destacaría entre ellos La Mansión del 
Riesgo (con una apasionante partida de 
ajedrez) y El Cristal de Daerdaerdarth; 
difícilmente se podrá completar ninguno 
de los dos en una sola sesión de juego. 

El tercero lo forman dos aventuras 
“solo”. La primera, está des-tinada a ser 
una aproximación al juego y te permite 
tomar, aunque sólo sea por una vez, el 
papel de Elric de Melniboné. La segunda, 
si cae en manos de un avispado DJ, será 
fácilmente transformada en un escenario a 
disfrutar en equipo (pero vigila, porque no 
todos los personajes manejan el sable 
como Moonglum). 

Nada más que decir, sencillamente 
desearos que os lo paséis con él al menos 
tan bien como me lo pasé yo arbitrándolo 
... ¡que no fue poco! 





Entrevista a Julio Das 
Pastoras 

No somos afamados críticos de cómic, 
por lo que hemos decidido que mejor que 
describir la obra de Julio Das Pastoras era 
charlar un rato con él sobre lo que le ha 
significado introducirse en el mundo de 
los juegos de rol, con las soberbias ilus¬ 
traciones que ha realizado para este 
primer suplemento de Stormbringer. 
Entramos en su estudio y nos da la 
impresión de haber cambiado de plano a 
través de un portal. Su voz surge entre el 
montón de bocetos que detallan infinidad 
de figuras, humanas y humanoides, en 
tranquilo reposo o en el más vivo 
movimiento; nos invita a pasar y se oye el 
inconfundible sonido de abrir unas 
cervezas... 

LIDER.- Habíame un poco de tu histo¬ 
ria como dibujante atraído por el mundo 
fantástico. 

JULIO.- Me ha atraído desde siempre. 
A mí siempre me ha gustado dibujar la 
figura humana. Todo lo que es movi¬ 
miento, lucha y todo esto me gusta. Y en 
cuanto a la fantasía, se podría decir que 
yo siempre he dibujado fantasía, desde 
mis primeras publicaciones en Comix 
Internacional, que eran historias de 
“fantasía-ciencia ficción” pero donde no 
quería saber nada de ciencia, naves ni 
máquinas. Me encantaron las primeras 
portadas de los libros de Conan, que de 
verdad reflejaban la idea que yo tenía del 
personaje. Desde entonces simpre me ha 
atraído este tipo de dibujos. 

L.- Coméntanos esto que me has dicho 
de que este tipo de ilustración “te relaja”. 

J.- Como me gustan todos los elemen¬ 
tos que tiene este tipo de fantasía, cuando 
las hago, las hago a gusto, tranquila¬ 
mente. Rompe con el trabajo del cómic, 
que es algo más tenso. 

L.- ¿Qué te pareció ver en las 
Drassanes todo ese montón de gente 
jugando? ¿Habías oído hablar de todo este 
tipo de juegos? 

J.- Había oído hablar, pero poco. Un 
poco chalaos todos ... (risas). Tampoco 
estuve mucho tiempo ni conocía el mundo 
como para sacar una opinión, pero me 
llevé una impresión positiva porque me 
pareció que estaba bastante dedicado a la 
gente que acudía, poniendo a su dispo¬ 
sición mesas, juegos, ordenadores ... Muy 
diferente a lo que podría ser el Salón del 
Cómic, que es una cosa ya totalmente 
comercial, y donde la gente que le gusta 
el cómic es lo de menos. 

L.- Y el mundo de Elric y de Michael 
Moorcock que te ha tocado ilustrar ¿lo 
conocías? 

J.- La obra de Moorcock en concreto no 
la conocía. Me ha gustado hacer estas 


ilustraciones por lo que te he contado an¬ 
tes. La verdad es que empecé a leerme al¬ 
guno de los libros que me pasaste y no lo 
acabé. 

L.- ¿Y no te gustaría probar un día ju¬ 
gar, meterte en una historia para ver lo 
que es? 

J.- No sé ... me da miedo (risas). Quizá 
la primera vez de testigo, de oyente, eso 
sí. 

L.- Volviendo a los dibujos, ¿Cómo te 
explicas que haya tan pocos ilustradores 
en el panorama gráfico español, de los 
que publican regularmente sus dibujos, 
que se dediquen a este tipo de género? 

J.- La verdad es que no hay muchos que 
toquen este tipo de historias de fantasía 
“de espadas”. Aquí hay pocos profesiona¬ 
les que se hayan dedicado al dibujo de fi¬ 
gura, del desnudo. Yo sigo estudiando 
anatomía. Llevo por lo menos diez años 
estudiando el movimiento del cuerpo; mi 
intención es poder dibujar la figura sin 
modelo, sin tener que mirarla. Para las 
portadas, por ejempo, no me he basado en 
fotos ni en nada. Me gusta reflejar los 
músculos del cuerpo en movimiento. 

L.- O sea, que pocas armaduras 
veremos en Stormbringer... 


J.- Sí. No me atraen mucho las armadu¬ 
ras, y menos éstas que suelen hacer los 
dibujantes americanos, tan barrocas. 
Puedes poner un detalle barroco, que 
siempre realza, pero se debe ver el 
cuerpo. Creo que se debe huir del tópico 
de guerrero que siempre se dibuja con la 
túnica, el cinturón y la faldita. Como 
imagen, las películas de Conan están muy 
bien respecto a esto; dan sensación de 
guerra. 

L.- Entre la afición, hay bastante gente 
a la que no les gustan los dibujos de Ar- 
nal Ballester, que prefieren un tipo de fan¬ 
tasía más “dura” como pueda ser la tuya. 
Danos tu opinión al respecto desde tu 
perspectiva de ilustrador. 

J.- Amal fue quien me puso en contacto 
con Joc Internacional, porque parece que 
estaban buscando un dibujante de fantasía 
más clásico, pero sin caer en el “tipo fo¬ 
tografía”. Hasta entonces no le conocía, 
pero me gusta lo que hace. 

L.- Pues nada más, gracias y esperamos 
ver como nos sorprendes con las ilustra¬ 
ciones del próximo libro, Demonios y 
Magia, y con las portadas que vas a hacer 
para Runequest. 

J.- Gracias a vosotros. • 
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¿Nos vamos de copas? 

Si hay un punto en común en todos las partidas de rol (y digo todas), sea cual sea el juego, es que siempre 
acabáis entrando en un bar. Este pequeño artículo le solucionará la papeleta del nombre al máster perezoso o 

poco imaginativo. por Juan Luis Martínez 


La luna se dejaba entrever a través de 
los árboles del tupido bosque. Un pe¬ 
queño grupo de figuras avanzaban zigza¬ 
gueantes. 

- Démonos prisa -susurró Ucamir— esos 
malditos orcos deben estar acercándose. 

- Creo que a menos que encontremos 
pronto un lugar donde descansar y prote¬ 
gemos, los orcos acabarán con nosotros 
-dijo Turi, el hosco enano-. 

Tres flechas silvaron alrededor de los 
cuatro aventureros y una baraúnda de so¬ 
nidos surgió de entre sus perseguidores. 
Los orcos se habían acercado a sólo cien 
metros. 

- Veo una luz hacia el este -dijo Ru- 
mar, entrecortadamente debido a su jade¬ 
ante respiración-. 

- También yo -contestaron Ilcamir y 
Muma al unísono-. 

Efectivamente una luz salvadora se dis¬ 
tinguía hacia el este, se trataba de una po¬ 
sada. Los aventureros se dirigieron hacia 
ella con presteza, y varios minutos 
después se encontraban en la puerta de la 
posada de ... er ..., hum ... el Poney Pi¬ 
sador -dijo el máster en un alarde de ima¬ 
ginación-. 

Las protestas entre los jugadores fueron 
inmediatas: 

- ¿Otra vez el Poney Pisador, es que 
todas las posadas se llaman siempre 
igual? -inquirió Jorge- 

- ¿Pero el Poney Pisador no estaba en 
la última ciudad que dejamos? -dijo 
Alvaro-. 

- Y en la anterior -añadió Belén-. 

- También estaba en ... 

Probablemente esta escena u otras simi¬ 
lares han sido sufridas por prácticamente 
la totalidad de jugadores de rol fantástico. 
En todas las aventuras hay por lo general 
una o varias posadas y probablemente 
reciben siempre los mismos nombres o en 
el mejor de los casos los nombres son 
distintos, pero ninguno de los jugadores 
cree que pueda existir una posada con tan 
estrambótico nombre. 

Este artículo pretende solucionar, al 
menos en parte, ese problema, aportando 
una seria muy simple de tablas capaces de 
generar gran cantidad de nombres de 
posadas. 


Tablas de generación aleatoria de 
nombres de posadas 

Para posadas corrientes utilizad el si¬ 
guiente método: 

Se tirará un dado de 6 
caras de 1 a 3 se utilizará 
la tabla A y de 4 a 6 se 
utilizará la tabla B. 

Una vez hallada la 
tabla a utilizar se tirarán 
dos dados de 10 caras, el 
primero en la columna de 
los nombres y el segun¬ 
do en la de los adjetivos, 
obteniéndose así el 
nombre de la posada al 
seguir la fórmula: 

La posada de la/el 
(Nombre) (Adjetivo) 

En caso de tratarse de 


una posada situada junto a la costa se 
podría utilizar la tabla C. 

Si se trata de un mundo muy fantástico 
puede además usarse la tabla D. 



TABLA A 


TABLA C 


NOMBRES 


ADJETIVOS 


NOMBRES 


ADJETIVOS 

1 

Toro 

1 

Borracho 

1 

Sardina 

1 

Borracho 

2 

Caballo 

2 

Escondido 

2 

Ballena 

2 

Alegre 

3 

Camero 

3 

Muerto 

3 

Tiburón 

3 

Triste 

4 

Perro 

4 

Alegre 

4 

Pulpo 

4 

Encantado 

5 

Poney 

5 

Triste 

5 

Sirena 

5 

Muerto 

6 

Ciervo 

6 

Cansado 

6 

Cangrejo 

6 

Vigilante 

7 

Conejo 

7 

Goloso 

7 

Gaviota 

7 

Goloso 

8 

Gato 

8 

Hablador 

8 

Marinero 

8 

Astuto 

9 

Halcón 

9 

Loco 

9 

Pescador 

9 

Miedoso 

10 

Lobo 

10 

Enfadado 

10 

Pirata 

10 

Curioso 


TABLA B 


TABLA D 


NOMBRES 


ADJETIVOS 


NOMBRES 


ADJETIVOS 

1 

Dama 

1 

Borracho 

1 

Troll 

1 

Borracho 

2 

Caballero 

2 

Entrometido 

2 

Orco 

2 

Alegre 

3 

Ladrón 

3 

Alegre 

3 

Trasgo 

3 

Triste 

4 

Guerrero 

4 

Triste 

4 

Elfo 

4 

Encantado 

5 

Mago 

5 

Rescatado 

5 

Dragón 

5 

Muerto 

6 

Artesano 

6 

Dormido 

6 

Enano 

6 

Vigilante 

7 

Cazador 

7 

Manco 

7 

Hobbit 

7 

Tuerto 

8 

Pastor 

8 

Miedoso 

8 

Mago 

8 

Astuto 

9 

Bardo 

9 

Generoso 

9 

Gigante 

9 

Miedoso 

10 

Leñador 

10 

Tramposo 

10 

Caballero 

10 

Parlanchín 
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Costumbres sociales en la Edad Media 

Las cosas cambian con el paso del tiempo. Y también las ideas y las costumbres. A título de ejemplo, a 
finales del siglo pasado era considerado una indecencia bañarse desnudo. Hoy en día bañarse vestido sí que 
sería considerado una guarrada. Y ya que los tiempos cambian, y, al fin y al cabo, nosotros somos personas 
del siglo XX (pronto XXI) convendría repasar algunas de las costumbres medievales del siglo XIV. Estoy 
seguro de que los másters puretas y los jugadores amantes de la interpretación me lo agradecerán. (Va por tí, 

Leto). 


Higiene y cuidado corporal 

Es censurable dedicar mucho tiempo al 
cuidado del cuerpo, ya que provoca pasio¬ 
nes incontrolables que pueden hacer 
perder el honor y el alma. Por el 
contrario, está bien visto el ayuno, la 
penitencia y la mortificación física 
(mediante cilicios, flagelos y otras 
torturas semejantes) 

Bañarse de cuerpo completo más de dos 
veces al año está considerado una inmora¬ 
lidad, así como una muestra de 
irresponsabilidad: existe la firme creencia 
de que el baño prolongado provoca dia¬ 
rreas agudas. 

El mal aliento se combate con aspira¬ 
ciones de anís, hinojo o comino. 

Las mujeres depilan su cuerpo frotán¬ 
dose con cal viva, o bien untándose los 
dedos con pez (substancia muy pegajosa) 
y usándolos después como nuestros mo¬ 
dernos papeles depilatorios. 

La transpiración se elimina mediante 
una pasta desodorante hecha a base de al¬ 
mizcle, clavo y nuez moscada. 

Las canas se disimulan tiñéndolas de 
rubio, gracias a una pasta hecha de ceniza 
de sarmientos macerada en vinagre. 

La mujer debe llevar el pelo recogido, 
normalmente en una trenza recogida en 
una toca o, en las clases bajas, en un 
moño. Sólo las prostitutas y las niñas 
menores de 10 años pueden llevar el pelo 
suelto. 

Los cristianos humildes (campesinos, 
villanos) no pueden dejarse crecer la 
barba ni la melena. Esta costumbre se 
transgredía con bastante frecuencia 


Modales durante la comida 

Es de buena educación comer con los 
tres primeros dedos, según costumbre de 
los árabes. 

En los banquetes se bebe en cubiletes 
de madera o metal, y se come en escudi¬ 
llas que suelen compartirse por parejas. 


No está bien visto comer en cuclillas ni 
de pie, y mucho menos comer con prisas. 

Tampoco es de buena educación beber 
demasiado, quejarse de la calidad de la 
comida cuando se es un invitado o armar 
excesivo escándalo. No es chic roer los 
huesos, ni dejarlos en la escudilla; es mu¬ 
cho más elegante dejarlos sobre el mantel 
o arrojarlos por encima del hombro (para 
que los roan los criados o los perros). 

Sexo y matrimonio 

Aunque la Iglesia (como ahora) prohi¬ 
bía las relaciones sexuales que no se rea¬ 
lizaran con fines reproductores, las muje¬ 
res recurrían a rudimentarios métodos an¬ 
ticonceptivos para evitar los embarazos 
no deseados: bebedizos a base de Ruda, 
conjuros de dudoso efecto, toscos preser¬ 
vativos hechos con tripa de cerdo, sodo¬ 
mía, la clásica “marcha atrás”, o bien dar 
fuertes golpes en el vientre de la mujer 
embarazada para provocar el aborto. 

Las muchachas se consideran casaderas 
a los doce años. Es normal que, en prime¬ 
ras nupcias, su marido tenga diez o más 
años que ella. La mujer jamás puede 
negarse a hacer el amor con su marido, a 
no ser que éste quiera poseerla en otra 
postura que no sea la habitual. 

Costumbres y modas extranjeras 

La capital de la moda en la época se en¬ 
cuentra en el ducado de Borgoña, en 
Francia. De allí viene la costumbre de 
usar un calzado determinado, tanto más 
largo cuando mayor es la posición social 
del que lo lleva: Su longitud excede con 
mucho la del pie humano, con la punta 
estrecha y puntiaguda, muchas veces 
vuelta hacia arriba. El espacio hueco entre 
la punta del pie y la del zapato se man¬ 
tiene derecho con hilos de acero. Esta 
costumbre se encontraba poco extendida 
en la península, principalmente por lo in¬ 
cómodo que resultaba. 


por Ricard Ibáñez 

Asimismo en Borgoña nació la cos¬ 
tumbre de, en los banquetes, hacer sentar 
a los músicos sobre una enorme empa¬ 
nada de pan, tanto más grande cuando 
mayor es la riqueza del anfitrión. Con 
toda seguridad, la empanada (o lo que 
quedara de ella) sería devorada por los 
criados al fin del banquete. 

Desde Francia se extiende por la Penín¬ 
sula el uso del corsé, prenda femenina que 
aplasta los senos de las mujeres, evitando 
así que induzcan a los hombres a la tenta¬ 
ción. 


Varios 

Aparte del vino, se beben aguardientes 
fermentados y el Hipocrás, bebida hecha 
con vino tinto hervido, especias y miel. 

El uso de ropa interior (calzoncillos) 
fué censurado por San Benito, ya que 
consideraba esa prenda superflua. Por lo 
tanto, para los moralistas su uso no es 
más que una muestra de vanidad. Los 
monjes cluniacenses, defensores de esa 
prenda, sostuvieron durante el siglo XII 
una larga disputa teológica contra los 
monjes del Císter, a los que acusaban de 
andar sin calzoncillos para “estar más 
prestos a la deshonestidad”. 

Se suponía que la terrible Peste Negra 
tenía su origen en unos vapores pestilen¬ 
tes que escapaban del suelo. Para evitar el 
contagio las gentes (en especial los médi¬ 
cos que cuidaban a los enfermos) vestían 
largos abrigos, guantes y zapatos con una 
suela extremadamente gruesa, así como 
una capucha con una máscara en forma de 
pico de pájaro, en cuyo extremo había 
hierbas perfumadas. Asimismo se 
intentaba alejar los miasmas mediante un 
brasero en el cual se quemaban hierbas y 
esencias. 

Datos extraídos, en su mayor parte, del 
monográfico sobre la Edad Media de la 
revista “MUY ESPECIAL”, aparecido en 
Primavera de 1991. • 
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CONJURA PALATINA 


La Conjura Palatina es un módulo que introduce a los PJs en el modo de ser de los Reinos 
Jóvenes. La traición y la sospecha son las guías principales de la aventura, traición que se 
puede extender incluso entre los propios jugadores cuando cada uno intente hacer prevalecer 
sus propios intereses. 

por Juan Lillo Simón 


Para jugar al módulo harán falta al menos cuatro 
jugadores, pues existen cuatro introducciones a la 
aventura, cuatro introducciones similares y contradic¬ 
torias a la vez. El módulo es relativamente complejo 
de dirigir por el factor de las cuatro introducciones y 
por la existencia de dos PNJs con personalidad muy 
definida y objetivos claros en la aventura. 

La partida puede jugarse fácilmente como parte de 
una campaña (la mejor forma de que el resultado no 
sea una masacre es que el grupo sea de personajes ami¬ 
gos bien compenetrados) o como una partida indepen¬ 
diente en aproximadamente cuatro horas de juego. La 
historia se ambienta en la Isla de las Ciudades Púrpura. 

Un poco de historia (Información para el 
director) 

Ula es un pequeño pueblo marinero al norte de 
Menii. Como en la mayoría de villas de la Isla de las 
Ciudades Púrpura, el puerto de Ula tiene un tamaño 
desproporcionado. En el pueblo habitan dos clases de 
habitantes, los marineros y pescadores y los merca¬ 
deres y comerciantes. Mientras que los primeros viven 
en la miseria los segundos son los ricos más opulentos 
de los Reinos Jóvenes. La principal causa de este dese¬ 
quilibrio es que la gente pobre es honrada y los merca¬ 
deres pecan de una falta permitida en el país: la avari¬ 
cia extrema. Para llegar a ser rico, todo está permitido. 

Ula se fundó hace setenta años, de ser un pueblo de 
pescadores pasó a ser una prometedora villa de 
comercio y puerto obligado en el cabotaje hacia el 
Estrecho de Vilmir. Las primeras compañías que se 
fundaron en el pueblo fueron La Daga de Plata y la 
Compañía de Comercio El Espolón del Halcón. 
Ambas compañías rivales se reparten el poder en Ula, 
tanto la una como la otra luchan por el poder político 
desde el económico, sus tejemanejes dejan pequeños al 
mismísimo Al Capone. 

Erryk el Albino tiene noventa y ocho años; cuando 
tenía veinticinco llegó a Ula y fundó la compañía de 
La Daga de Plata. Nadie conocía ni conoce su pasado, 
que sigue siendo un misterio. Erryk es en realidad un 
medio melnibornés esclavo que por su encendido 
carácter fue condenado a las galeras del imperio; 
durante cinco años remó entre humanos y aprendió a 
odiar. Su cuerpo perdió dolorosamente la adicción a 


las drogas de Immyrr, que le mantenían débil y estéril. 
Cuando por fin escapó de las galeras se encontraba en 
un pequeño pueblecito pesquero: Ula. Hoy es la 
persona más respetada del pueblo. Se forjó una fama 
de dudosa valía a lo largo de su ascensión económica y 
política. Su nieta Enar es la heredera legítima de su 
fortuna. 

Bonor tiene ochenta y cuatro años, es humano, pro¬ 
cede de una poderosa familia de mercaderes de Menii. 
Durante generaciones su familia ha explotado y 
especulado a la población de todos los Reinos, su 
vocación viene de tradición. A sus diecinueve años 
fundó la compañía comercial El Espolón del Halcón. 
Su compañía es la más rica del lugar. Durante años ha 
luchado por el poder en Ula, contra el gobierno central 
y contra su peor enemigo: Erryk el Albino. El imperio 
económico de Bonor Barundar tiene un legítimo 
heredero: Huda el Valeroso, único hijo de Bonor. 


Lo inevitable 

A estas alturas, resultaría fácilmente previsible 
imaginar lo que sigue. En el baile de las fiestas de 
“Mitad de Invierno” en casa dé Malune Ossar, dueño 
de la tercera fortuna de Ula, Enar y Huda se ena¬ 
moraron. La asistencia a la fiesta era un compromiso 
inevitable, Malune es el fiel de la balanza entre la casa 
de Erryk y la casa de Barundar. Los dos ancianos pa¬ 
triarcas mandaron en representación a sus herederos. Y 
en el salón de baile, con desconocimiento de causa, los 
dos jóvenes tuvieron su amor a primera vista. 

Durante la primavera los jóvenes se estuvieron 
viendo en apresuradas citas secretas en las que 
mantenían su identidad oculta. Hace dos semanas, 
frente a la orilla de la playa los enamorados decidieron 
comprometerse y casarse; ante tan magno aconteci¬ 
miento desvelaron su identidad, la terrible desgracia de 
pertenecer a las familias opuestas de la villa no pareció 
ningún inconveniente a los jóvenes amantes. No 
opinaron lo mismo sus respectivos tutores. Para los 
ancianos el odio ancestral entre las familias era que 
una cuestión más importante que el joven amor. La pe¬ 
tición de mano y matrimonio fue rechazada y 
duramente reprimida. Los jóvenes fueron recluidos en 
sus habitaciones. 
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Por ñn, la introducción 
(Información a los jugadores) 

Los PJs se encuentran desde hace una 
semana en Ula, vuelven de alguna de sus 
misiones y están descansando en el agra¬ 
dable pueblecito pesquero. Hay buena 
hostelería y en verano los paisajes son 
agradables. Mil veces han oído el rumor 
que recorre el pueblo hace cinco días, 
Enar nieta del Albino y Huda Barundar se 
habían enamorado, por fin las familias ri¬ 
vales se unirían y la “guerra sucia” 
abandonaría las calles del puerto: no más 
asesinatos o desapariciones. 

Hace dos días el rumor cambió de 
forma, los enamorados habían sido re¬ 
prendidos por sus tutores y encerrados en 
sus habitaciones, castigados por su osadía 
y pretensión de matrimonio. Esta noche el 
rumor abrasa las calles y las barras de las 
cantinas: “¡Los enamorados se han fu¬ 
gado! ¡El amor triunfa de nuevo!”. 

En la posada del Cuerno del Dragón 
Esmeralda, los PJs se disponen a pasar 
otra aburrida noche jugando a los dados, 
pero algo inesperado ocurrirá. A media 
noche un paje vestido de negro con la in¬ 
signia de la casa de Albino entrará en la 
posada, y tras sobornar al posadero con 
descaro se subirá a una mesa y abriendo 
un pergamino leerá su contenido: “Mi se¬ 


ñor Erryk convoca a todos los aventureros 
y cazarecompensas de la ciudad de Ula, 
mañana al ponerse el sol, en su palacio 
para encargarles el rescate de su hija Enar 
secuestrada por la familia Barundar. 

A la siguiente tarde, a las siete, El Al¬ 
bino recibe a los PJs en audiencia, en una 
sala de mármol. Sobre un trono de ébano 
rodeado de lámparas de plata, ofrece 
15.000 GB a la persona o personas que 
traigan con vida a su nieta Enar del rapto 
a la que la ha sometido Huda Barundar, y 
5.000 GB a quien le traiga la cabeza de 
Huda, el cochino ladrón que ha osado 
mancillar a su hija. El viejo y demacrado 
Erryk conoce el lugar donde ocultan a su 
nieta, una vieja mina abandonada cinco 
quilómetros al este del pueblo, en las Co¬ 
linas Negras. Tras decir esto los PJs son 
despachados de nuevo a la calle. 

Algo fuerte ha ocurrido durante la au¬ 
diencia. Había un personaje más en la 
sala, con los PJs y Erryk. Huda Borundar 
se encontraba situado entre los PJs como 
un interesado más en la recompensa, y 
nadie lo reconoció, en parte porque su jo¬ 
ven cara es desconocida en la casa del Al¬ 
bino y en parte por que se ha cortado el 
pelo al raso y se ha dejado crecer la barba 
cambiando totalmente su aspecto externo. 
Y es que, hace dos noches cuando Huda 
trepó al emparrado de la ventana de su 


amada para raptarla, vio a través de la 
ventana como alguien se le adelantaba y 
se llevaba a Enar por la fuerza y por la 
puerta de atrás del palacio de Erryk. 
Huda, desesperado, ha acudido al único 
lugar donde podría encontrar alguna pista 
del paradero de su amante: a casa de su 
abuelo. Con el seudónimo de Raven, se 
introdujo en la audiencia de Errik. 

... Y las cosas se complican 

Querido máster, si has llegado hasta 
aquí sigue adelante, porque ahora llega lo 
divertido de la historia. Sentado tras tus 
pantallas has introducido a los jugadores 
en la aventura, a todos juntos. Levántate 
de la silla y dirígete a la puerta del salón; 
haz que uno por uno los jugadores te 
acompañen fuera, por separado, y les lees 
a cada uno de ellos una de las siguientes 
informaciones complementarias. Déjale 
bien claro a cada jugador que la in¬ 
formación particular es secreta, que debe 
jugarla con astucia para sacar el mayor 
beneficio posible de la misma y de su ex¬ 
clusiva posesión, que dé media vuelta a la 
hoja de personaje... ¡Y que comience en 
la aventura el secreto y la especulación!. 

1. Alguien entra en la habitación del 
personaje y cuando se disponía a meterse 
en la cama. Es un paje de la casa de Ba¬ 
rundar que tras indicarle mediante señas 
que permanezca en silencio, el paje pide 
al personaje que le siga al palacio de su 
señor, Bonor quiere hablar con el perso¬ 
naje a solas. Tras una precipitada marcha 
nocturna por los callejones del puerto, 
personaje y paje se encuentran en la parte 
posterior del palacio de los Barundar; 
unas cuantas puertas y pasillos secretos y 
el PJ se encontrará frente al viejo y 
decrépito Bonor, la rabia pinta en su 
rostro. Bonor explica que su hijo y su 
familia no tienen nada que ver con el 
rapto de Enar. Bonor no conoce el 
paradero de su hijo ahora pero sospecha 
que se encuentra buscando a Enar. Bonor 
ofrece al PJ 20.000 GB por una sencilla 
misión: que le traiga la cabeza de Enar a 
su presencia. Su planteamiento es senci¬ 
llo, si la furcia muere, esté donde esté su 
hijo no podrá casarse con ella y retomará 
al hogar. El PJ es devuelto a su 
habitación. 

2. Algo similar le ocurrirá al personaje 
número dos. Su paje le conducirá a una 
lujosa mansión en el puerto. En su interior 
el PJ descubrirá a una mujer de cuarenta 
años, con la piel cenicienta y el pelo blan¬ 
co. Su rostro está marcado por la locura, 
descansa en una cama con dosel y sábana 
de seda, le rodean cinco criadas que le 
prestan todas las atenciones necesarias. 
La mujer es Raquel, hija reconocida de 
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Erryk y madre de Enar, heredera de la 
fortuna hasta que su padre la desheredó 
por loca en favor de su nieta. Raquel con¬ 
sidera a su padre un asesino y un crimi¬ 
nal, capaz de cualquier cosa. Dicha 
conclusión la sacó cuando le vio matar 
con sus propias manos a un hombre que le 
debía dinero. Debido al comportamiento 
del padre, Raquel se desequilibró muy 
pronto, y buscó refugio en la bebida y los 
hombres; fruto de su promiscuidad es su 
hija Enar, que le fue arrebatada de sus 
brazos por su padre. Raquel vive aquí 
encerrada y tiene miedo; ofrece al PJ 
5.000 GB de recompensa extra si real¬ 
mente recupera a su amada hija sana y 
salva del secuestro. Parece el deseo de una 
loca, simple miel sobre hojuelas para el PJ 
al que pagarán doble por la misma misión. 

3. La puerta de la habitación del perso¬ 
naje 3 se abre para dejar paso a Huda de 
Borundor. Huda visita en secreto a este 
personaje para revelarle su verdadera 
identidad; el PJ lo reconoce como el otro 
caza-recompensas presente esta mañana 
en la audiencia de Erryk, pero no lo 
conoció como el propio Huda. Huda le 
contará nervioso e inquieto su historia al 
PJ. Intentará convencerle para rescatar a 
Enar del secuestro en el que se encuentra 
y que él no ha organizado, evidentemente, 
en contra de lo que se dice y sospecha por 
ahí y como cree todo el mundo. Huda 
quiere que el PJ le ayude a recuperar a su 
amada y que le ayude luego a escapar de 
las garras de su padre y de Erryk para ini¬ 
ciar una nueva vida con Enar. A cambio 
de esta fidelidad y ayuda del PJ Huda le 
ofrece lo único que tiene, su anillo fami¬ 
liar, del que se quiere desprender al igual 
que desea desprenderse del pasado. Huda 
apelará al valor eterno del amor antes de 
dejar a solas al PJ. 

4. La puerta de la habitación del cuarto 
personaje se entreabre para dejar sitio a 
un acobardado servidor vestido con la 
ropa negra y plateada de la casa de Erryk. 
El esclavo pide permiso para entrar en la 
habitación del PJ bajo el pretexto de brin¬ 
darle una información que le puede resul¬ 
tar vital para el futuro desarrollo de la mi¬ 
sión que mañana ha de abordar. A cambio 
de unas cuantas monedas de bronce, el 
esclavo confesará al PJ su sospecha: 
estando sirviendo en casa del Albino ha 
visto esta tarde al grupo de aventureros 
que se ha presentado en audiencia para 
rescatar a Enar, entre ellos ha reconocido 
al PJ y también sospecha que el barbudo 
de pelo corto era el mismísimo Huda 
Borundar. Información de tal calibre era 
injusto desperdiciarla sin sacarle prove¬ 
cho económico. 

5. El quinto PJ recibe la visita de un 
paje que viste el uniforme de la casa del 
Albino: La Daga de Plata. El paje con¬ 


duce al PJ de nuevo al palacio de Erryk, a 
la puerta trasera, donde tras levantar una 
puerta secreta conducirá al PJ ante su 
amo, en su dormitorio. Erryk descansa en 
batín de seda frente al fuego, sus ojos 
reflejan malicia, todo su cuerpo tiembla 
de emoción, sentado en un sillón de mar¬ 
fil, sobre alfombra melnibonesa. Junto a 
él se encuentra su más fiel servidor, su 
mano ejecutora, Vulcarrayos, un Pyka- 
rrayliano asesino de pelo rojo que se cu¬ 
bre la cara con una máscara de estilo 
oriental. Erryk confiesa al PJ que el rapto 
de su nieta es una farsa montada por él 
mismo para satisfacer su ambición más 
profunda: casar a su hijo ilegítimo Ismael 
con Enar para que este último herede su 
fortuna, de la que sus actos crueles le ha¬ 
cen merecedor más adecuado que la débil 
nieta. Erryk tuvo un hijo ilegítimo hace 
treinta años, con una gitana de la ciudad; 
tras eliminar a la madre, crió al hijo en el 
anonimato, dedicándole toda la atención 
que negaba a su nieta, instruyéndolo en 
las malas artes y en la brujería. 

Que su nieta se haya enamorado de 
Huda es toda una oportunidad para legali¬ 
zar la posición de su hijo bastardo. Rap¬ 
tando a su nieta desacredita a la familia 
Borundar a la vez que organiza el plan 
que casará a sus dos “hijos”. El plan es el 
siguiente: tras raptar a su nieta y ponerla a 
cargo de Ismael en las minas abandonadas 
de las Colinas Negras, contrataba públi¬ 
camente un grupo de aventureros para 
deshacer el entuerto. Dicho grupo de 
aventureros había de acudir a las minas 


para rescatar (o dar la impresión de resca¬ 
tar) a su Enar, pero el grupo habría de fra¬ 
casar en la misión. De este modo, tras el 
intento fracasado de los PJs, Erryk de¬ 
solado ofrecería su mayor tesoro a aquel 
que rescatara a Enar, la mano de su propia 
nieta. Entonces Ismael públicamente de¬ 
vuelve su hermana a su padre y se casa 
con ella, convirtiéndose en heredero de la 
fortuna. El PJ y Vulcarrayos, son los ele¬ 
gidos por Erryk para hacer fracasar la 
misión; la recompensa: 25.000 GB. 

Todos juntos de nuevo... 

¿Emocionante, no es cierto?. Reúne de 
nuevo a todos tus jugadores e introdúceles 
conjuntamente la última parte de esta lar¬ 
guísima introducción. (Introducción que 
puede parecer complicada, pero todos es¬ 
tamos ya acostumbrados a Falcon Crest; 
cuando comiences a jugar verás que no ha 
sido todo tan grave y ha merecido la 
pena). 

Temprano en la mañana y tras la agi¬ 
tada noche, un extraño personaje llamará 
con ánimo a cada PJ golpeando su puerta 
con fuerza inusitada. Es Vulcarrayos, 
quien convoca a los PJ a desayunar 
(incluido Huda). Dice ser un enviado de 
Erryk, y el guía que conducirá al grupo a 
las minas abandonadas. Hay prisa, el ca¬ 
mino es largo. Informa que él también 
participa en el rescate. 

Esperan caballos a la entrada de la po¬ 
sada. Medio día de marcha y comida 
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sobre el caballo. Al atardecer el grupo se 
encuentra a las puertas de una gran y 
oscura cueva, unos railes se introducen en 
la profundidad. Son las minas aban¬ 
donadas, la aventura está a punto de co¬ 
menzar. 

Las minas de las Colinas Negras 

Las minas son un complejo de cuevas 
naturales y de túneles mineros que se en¬ 
cuentran a medio día de camino de Ula. 
Las minas pertenecen a la compañía de la 
Daga de Plata, fue uno de los primeros 
negocios que Erryk montó en la ciudad. 
Hace cuarenta años que se agotó en la 
mina el pequeño filón de mineral de co¬ 
bre. En principio la mina quedó abando¬ 
nada, pero luego Erryk construyó en su 
interior secretamente tres salas donde rea¬ 
lizar reuniones privadas con su “familia”, 
a espaldas de los Reinos Jóvenes. Las 
minas son una especie de siniestra casa de 
campo para el Albino. 

Tanto el piso superior como el inferior 
están excavados en la dura roca de la 
mina. En el primer piso suelo y techo son 
irregulares; encontramos estalagmitas y 
columnas a lo largo de toda la mina. En el 
piso inferior las paredes están cortadas 
verticalmente, el suelo es liso y pulido y 
el techo tiene forma abovedada. 


Cueva número uno 

La entrada a esta cueva es la salida al 
exterior de las minas. Desde fuera se per¬ 
cibe el frío y la humedad de las viejas 
minas. Unos montones de escombros se 
acumulan en la entrada junto al fin de 
unos railes de vagonetas de extracción 
que desembocan en la ladera de la colina. 
Un viejo cartel de madera en la entrada 
reza: “No pasar. Peligro de derrumba¬ 
mientos”. 

La zona I (ver mapa) es una gran cueva 
natural, donde se descubrió por primera 
vez el filón cobrizo. La cueva está 
surcada por los railes de las carretillas de 
extracción, en la oscuridad se perciben 
dos de éstas abandonadas. Existen 
numerosas estalactitas y columnas que 
dificultan la visión. 

En cuanto los PJs entren en esta cueva 
saldrán gritando de sus escondrijos, entre 
los recovecos y columnas, nueve hombres 
armados que atacarán al grupo con furia. 
Evidentemente estos hombres son 
mercenarios contratados por Erryk para 
mantener la custodia de su nieta Enar. Se 
encuentran aquí apostados, avisados de la 
inminente llegada de los PJs para intentar 
repelerlos rápidamente y que se vuelvan a 
casa. En cuanto los PJs maten a cuatro de 
los nueve bandidos, el resto huirá en di¬ 


rección noroeste hacia las minas. Se en¬ 
cuentran evidentemente confundidos 
mientras huyen, siguiendo a su capitán. 

Zona número dos 

Como zona número dos nos referiremos 
a los túneles de excavación que encontra¬ 
mos al oeste del primer nivel de las mi¬ 
nas. Todos estos túneles son similares en 
su construcción y constitución. Tienen un 
metro y medio de anchura por casi dos de 
altura, son muy irregulares y el techo se 
sostiene con vigas viejas de madera. 

Cada vez que el grupo de PJs lleguen al 
final de uno de los túneles de excavación, 
el Máster ha de tirar 1D6. Con un resul¬ 
tado de 1, se producirá un derrumba¬ 
miento que causará 4D6 puntos de daño y 
que puede atrapar a los PJs en el fondo 
del túnel (20%). Con un resultado de 6, 
uno de los mercenarios de Erryk se hará 
escondido en el fondo del túnel esperando 
salvarse de la masacre. Si se siente ame¬ 
nazado y acorralado, el mercenario 
luchará hasta la muerte, pues no le queda 
otro remedio, pero si es tratado con 
buenos modos confesará que le ha contra¬ 
tado Ismael para custodiar a Enar la nieta 
de Erryk; luego intentará partir en paz 
hacia Ula. Si es posible, antes de que 
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confiese, Vulcarrayos acabará con la vida 
del cobarde y traidor mercenario aco¬ 
rralado. 


Cueva número tres 

El túnel que conduce a la zona número 
tres, se encuentra bloqueado por un rastri¬ 
llo de hierro como el de las puertas de los 
castillos. El rastrillo se sube y baja desde 
la cueva 3. Desde el exterior, el pesado 


rastrillo de hierro sólo puede ser le¬ 
vantado con un tiro de fuerza x2. Dos 
personas pueden intentarlo a la vez. 

La cueva tres es natural y se encuentra 
vacía. En su parte norte encontramos una 
trampilla de piedra abierta en el suelo, 
bajo ella comienzan unas escaleras de 
caracol descendientes, en la profundidad 
de las cuales se vislumbra luz y se 
escuchan voces agitadas dando gritos de 
alarma. Junto a las escaleras se 
encuentran las poleas que suben y bajan 
el rastrillo de la entrada. 


Habitación número cuatro: 

El gran salón 

En esta estancia se realizará la mayor 
parte de la acción de la aventura y se des¬ 
velarán todos los secretos no revelados. 
El gran salón es la sala de reuniones se¬ 
cretas de Erryk, en estos momentos es el 
campamento central y zona de resistencia 
de los custodios de la pobre Enar. En esta 
estancia se encuentran Ismael y el capitán 
mercenario, así como los supervivientes 
de los primeros nueve mercenarios que 
emboscaron a los PJs. 

Al bajar de las escaleras de caracol los 
PJs contemplarán una extraña escena. 
Bajo las minas se encuentra un gran salón 
excavado en la piedra, el techo de la sala 
es abovedado, el suelo está cubierto por 
una gran alfombra. La estancia se encuen¬ 
tra iluminada por cinco lámparas tipo 
araña de cristal que emiten una luz fría y 
antinatural. Una gran mesa de ébano ha 
sido retirada a una esquina de la 
habitación para hacer sitio a un camastro 
y unas literas. La habitación se encuentra 
muy desordenada, sobre la mesa hay res¬ 
tos de comida y juegos de cartas, las ca¬ 
mas están sin hacer, la basura se acumula 
en los rincones del suelo. Siete taburetes 
se encuentran distribuidos por la habita¬ 
ción. Hay una puerta doble de bronce 
abierta en la pared que queda a vuestra 
derecha. Frente a vosotros y al fondo de 
la estancia hay una hornacina, sobre un 
par de escalones que la elevan sobre el 
resto de la habitación. En la tarima hay un 
hombre y una mujer de tez cenicienta y 
pelo canoso, la mujer se encuentra semi- 
desnuda y de rodillas, el hombre enfun¬ 
dado en una negra armadura de placas la 
agarra del cabello y sujeta su espada bajo 
el cuello de la bella doncella. Frente a 
ellos se encuentran los supervivientes del 
combate que mantuvisteis en las minas 
superiores con sus espadas desenfun¬ 
dadas. El hombre de la tarima os mira y 
dice con voz siseante: “Si dais un solo 
paso le corto el cuello. Esta zorra es Enar, 
la que habéis venido a buscar”. 

Justo en este momento comenzarán a 
ocurrir cosas desconcertantes: 

1. Enar mirará asustada a su enamorado 
Huda y gritará: “Huda amor mío, huye, 
huye, mi hermano es un demonio peor 
que mi abuelo”. Por supuesto Huda se di¬ 
rigirá corriendo hacia Ismael, enfrentán¬ 
dose con furia salvaje a todo lo que se le 
interponga. 

2. Vulcarrayos, sin previo aviso, gol¬ 
peará salvajemente con su hacha Lormy- 
riana a cualquier PJ, incluido aquél que se 
supone aliado en el intento de hacer fraca¬ 
sar su misión. 

3. Los mercenarios supervivientes, 
junto a su capitán se abalanzarán sobre si- 
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lias y mesa, por encima de los camastros 
hacia los PJ con gritos de furia asesina. 

4. Ismael soltará el pelo a su hermana 
dejándola caer en el suelo y gritará: “Sois 
todo.s unos traidores, acabaré con voso¬ 
tros”, y se pondrá a invocar demonios 
Zoomchacks (ver apéndices), a diestro y 
siniestro. Ismael no tiene intención de 
matar a su hermana y quedarse sin la he¬ 
rencia de su padre, con lo que llegados a 
este extremo, la única solución es acabar 
con todos los presentes que él considere 
sospechosos, o sea, todos los presentes sin 
excepción. 

Intercala las acciones de los PJs en este 
galimatías como puedas, sea cual sea el 
resultado del caótico combate recuerda 
las alianzas e intenciones que los PJs y 
PNJs tienen en su mente y como meta. La 
escena puede concluir de muchos modos: 

1. Final feliz: Los PJs confiaban los 
unos en los otros y se contaron sus res¬ 
pectivas conjuras para obtener el mayor 
beneficio común. Ejemplos de este final 
pueden ser: a) Derrotar a Ismael y presen¬ 
ciar la unión de los enamorados; la re¬ 
compensa sería el anillo de Huda. b) Ma¬ 
tar a ambos enamorados y volver al pue¬ 
blo para recoger las recompensas 
ofrecidas por Erryk por el fracaso de la 
misión y la cabeza de Huda y la 
recompensa de los Borundar por la cabeza 
de Enar, engañando hoy a ambos viejos y 
ganando para mañana su peligrosa 
enemistad. 

2. Final horrible: Los PJs no confiaban 
los unos en los otros y se mezclan confu¬ 
sos en el caótico final. Muchos PJs 
mueren, quizás todos a manos de los mer¬ 
cenarios e incluso de sus propios 
compañeros. Nadie sobrevive a la ma¬ 
tanza. El plan de Erryk funciona. 

3. Final: Algún Pj muy listo ha sabido 
hacer prevalecer sus intereses, bien 
porque es el único superviviente o porque 
llega a un acuerdo con el resto de PJs o 


PNJs supervivientes. Ejemplos de este 
final son: a) El confidente que ayudaba a 
Huda consigue sobrevivir junto a Enar, 
pero Huda y el resto de PJs mueren; el PJ 
puede recuperar la recompensa ofrecida 
públicamente por Erryk, aunque inmedia¬ 
tamente será asesinado en algún callejón 


conserva y tres barriles de cerveza. Al 
fondo de la habitación hay un camastro 
deshecho, con cadenas y grilletes: es el 
camastro donde habitualmente se mante¬ 
nía atada a Enar. En la pared Noroeste 
hay una puerta secreta cerrada y difícil de 
descubrir (buscármenos 15%). 



del puerto, b) El PJ superviviente es el 
confidente de Bonor, coge tras la aventura 
la cabeza de Enar y se la lleva al patriarca 
de los Borundar, completando su misión 
personal. 

Acabe como acabe esta pelea final, si 
algún PJ sobrevive, querrá registrar el 
resto de las minas: las habitaciones cinco 
y seis. 

Habitación número cinco: 

La celda de Enar 

En esta pequeña habitación cuadrada se 
guardan varias cajas de comestibles en 


Habitación número seis: 

Sala de invocación 

Esta sala secreta es un lugar de invoca¬ 
ción construido por Erryk para sus expe¬ 
rimentos secretos. Ahora sirve también 
como dormitorio para su hijo Ismael. En 
la habitación hay un camastro y un cofre 
cerrado que contienen las pertenencias del 
bastardo, un par de mudas de ropa, y un 
grimorio con las invocaciones que sabe 
realizar Ismael, así como una bolsa con 
50 PP. En el suelo hay grabado con oro 
fundido y gemas incrustadas un círculo de 
invocación. El maestro ha de determinar 
al azar que se puede obtener de la 
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profanación del círculo, tanto en términos 
monetarios como en riesgo de alertar a un 
guardián demoniaco. 

* 

Apéndices 

Lista de personajes no jugadores 

Huda Borundar (para los PJs: Raven el 
Cazarecompensas) 

Huda es un apuesto joven de veintitrés 
años distinguido en su familia por su va¬ 
lentía y coraje. Huda se mostrará inquieto 
y celoso de los PJs durante toda la aven¬ 
tura y los instigará a seguir adelante con¬ 
tinuamente para concluir la misión cuanto 
antes. Huda desea sobre todas las cosas 
casarse con Enar, por eso se ha involu¬ 
crado en la misión y matará a todo aquél 
que se interponga en su camino o clamará 
venganza si Enar muere. 

FUE: 16: CON: 17; TAM: 16; INT: 13; 
POD: 9; DES: 12; CAR: 15. 

Ataque con espada ancha: 70%; Parada: 
60%; Daño: 1D8 + 1D6. 

Persuadir: 65% 

Distintas habilidades de noble como juz¬ 
gue más adecuado el maestro. 
Propiedades: Armadura de placas sin 
casco y espada larga. Anillo familiar 
mágico con un demonio atado de 
armadura +5, el tiro de annadura de Huda 
es 1D10 + 4. 

Vulcarrayos 

Es un asesino a sueldo de Pikarayd. 
Una persona violenta y brutal que disfruta 
matando. Vulcarrayos ha sido contratado 
por Erryk para asegurarse el fracaso de la 
misión que ha encargado a los PJs. Las 
órdenes que recibió fueron: “Mátalos a to¬ 
dos, no dejes a nadie vivo, tan solo a mi 
hijo y a mi nieta; luego déjales en paz y 
vuelve a cobrar tus 40.000 GB”. Por tal 
recompensa Vulcarrayos mataría hasta a 
su madre. Vulcarrayos intentará retrasar 
al grupo en su misión, se mostrará lento y 
torpe para ralentizar el transcurso de la 
aventura y si puede incluso matará de vez 
en cuando algún PJ distraído si consigue 
quedarse a solas con él. Vulcarrayos es 
pelirrojo, cubre su rostro desfigurado con 
una máscara oriental de porcelana blanca. 

FUE: 21; CON: 15; TAM: 17; INT: 9; 
POD: 9; DES: 14; CAR: 8. 

Ataque con hacha lormyriana: 75%; Pa¬ 
rada: 50%; Daño: 3D6 + 2D6. 

Puñalada con daga empozoñada: 65%; 
Daño: 1D4 + 4D6. 

Emboscada: 45%; Esconderse: 55%; Mo¬ 
vimiento silencioso: 60%; Conocimiento 
de los venenos: 40%. 


Propiedades: Armadura de placas sin 
casco y hacha lormyriana. Daga 
empozoñada, para golpear silenciosa¬ 
mente, con veneno de efecto inmediato + 
4D6 al daño, si penetra primero la 
armadura. 

Ismael 

Es el hijo bastardo de Erryk y como su 
padre lleva en sus venas sangre melnibo- 
nesa. Es un mediocre hechicero y ha here¬ 
dado de su padre toda la maldad y ansia 
de traición que los bastardos incuban en 
la cuna. Ha recibido una educación es¬ 
partana por parte de su padre y su exis¬ 
tencia siempre se ha mantenido en secreto 
al resto del mundo en espera de una opor¬ 
tunidad como la presente que lo legitime 
como heredero de la fortuna de su padre, 
que es lo que más desea en este mundo. 
Ismael se encuentra confuso cuando los 
PJs alcanzan el salón principal, pues es¬ 
peraba que el grupo se retirara antes 
obedeciendo las órdenes de su padre, por 
eso se sentirá traicionado y frustrado e in¬ 
tentará matar a todo el mundo, pero si se 
encuentra muy malherido, al fin de la 
batalla intentará pactar. 

FUE: 10; CON: 14; TAM: 14; INT: 17; 
POD: 15; DES: 10; CAR: 8. 

Ataque con espada larga: 65%; Parada: 
40%; Daño: 2D8 + 2D6. 

Persuadir: 50%. 

Invocar: 40%; Invocación: Gnomos, Sa¬ 
lamandras y Demonios Zoomchacks. 
Propiedades: Armadura de placa sin 
casco. Espada larga demonio: + 15% al 
ataque, + 2D6 al daño. 

Mercenarios y capitán “fuera de 
la ley” 

Todas las características de los 
mercenarios son 10. Las del capitán son 
12 y tiene un + 10% en ataque y parada. 

Golpear con espada ancha: 40%; Parada: 
35%; Daño: 1D8 + 1. 

Propiedades: Armadura bárbara y espada 
ancha. 


Listado de nuevos demonios y 
entidades 

Demonio Zoomchack 

Un demonio de descarga es una entidad 
mágica de bajo nivel de sencilla invoca¬ 
ción (+ 10% a invocar). Tiene una sola 
propiedad y función: impactar sobre un 
blanco causando un daño de tipo 
eléctrico. El demonio de descarga no 
tiene forma física, se representa en el 
“Primer Plano” como podría representarse 
un rayo que surge de la palma del 


invocador en dirección a un blanco. Su 
vida es efímera y no puede ser atado, tras 
volar unos cuantos metros en línea recta y 
soltar la descarga desaparece. 

Ataque por quemadura: 3D6 de daño + 
1D6 en blancos metálicos. 

Vuelo: 20 metros a la velocidad de la luz. 

CON: 5; TAM: 5; DES: 5; INT: 3; POD: 

12 . 


Problemas sexuales 

Los más detallistas ya os habréis 
dado cuenta de que en este módulo 
se plantea una pequeña 
incongruencia con la “biblia” de 
Moorcoek. Es cierto que en la 
novelas de Elric se dice que los 
melniboneses pueden cruzarse con 
los hombres de los Reinos Jóvenes, 
pero también se indica que sus 
descendientes son estériles. Caímos 
en la cuenta un poco tarde, en la 
charla posterior al play-testing que 
Juan nos ofreció en las JESYR-91. 
Ahora bien, ¿era justo marginar un 
módulo realmente bueno por un 
detalle así? Creemos que no, pero 
tampoco se podía pasar por alto. 
Así, ni cortos ni perezosos nos 
propusimos justificarlo. Al mismo 
autor se le ocurrió la solución 
adoptada. Como describen las 
novelas de Moorcoek, los medio- 
melniboneses no eran considerados 
ciudadanos nobles de Imrryr y eran 
destinados a tareas de servicio; los 
mejores se alistaban en los 
ejércitos, pero siempre como tropa. 
Pues bien, como a todos los demás 
esclavos y miembros de la servi¬ 
dumbre (que constituían la mayoría 
de la población) se les mantenía 
drogados para evitar cualquier tipo 
de revueltas. Fácil ¿no?. Pues sí, 
esas drogas afectaban de forma 
especial a los medio-melniboneses 
y eran las causantes de su 
impotencia. El resto, en el módulo. 

Nota para el DJ 

Esta es una buena oportunidad 
para todo máster que tenga algún 
personaje con una Historia Personal 
13 o 14, es decir, la que indica que 
el PJ posee un mapa de un tesoro 
pero no sabe hasta que punto es 
cierto. Tal mapa también podría 
haberse vendido como un secreto 
cubil de un hechicero, lo que se 
convertiría en un buen gancho tanto 
para sacerdotes del Caos (para 
poder encontrar grimorios) o de la 
Ley (para aplastarlo). • 




EL REGRESO DEL SEÑOR DEL SEGRE 

Aventura para un grupo de 5/6 Personajes, a ser posible hábiles con el uso de las armas. Esta aventura fue 
jugada durante el Primer Torneo de Aquelarre, realizada en el marco de las JESYR V. 

Basada en el relato “La Cruz del Diablo” de Gustavo Adolfo Bécquer. 


por Miguel Aceytuno 


Introducción para el D.J. 

“Hace mucho tiempo, mucho tiempo, 
yo no se cuanto, pero los moros ocupaban 
aún la mayor parte de España, se 
llamaban Condes nuestros Reyes, y las 
villas a su vez prestaban homenaje a otros 
más poderosos, cuando acaeció lo que 
voy a referir a ustedes.” 

“Pues es el caso que, en aquel tiempo 
remoto, esta villa y algunas otras forma¬ 
ban parte del patrimonio de un noble ba¬ 
rón, cuyo castillo señorial se levantó por 
muchos siglos sobre la cresta de un pe¬ 
ñasco que baña el Segre, del cual toma su 
nombre.” 

“No sé si por ventura o desgracia quiso 
la suerte que este señor, a quién por su 
crueldad detestaban sus vasallos, y por 
sus malas cualidades ni el rey admitía en 
su corte, ni sus vecinos en el hogar, se 
aburriese de vivir solo con su mal humor 
y sus ballesteros en lo alto de la roca en 
que sus antepasados colgaron su nido de 
piedra.” 

“Devanábase noche y día los sesos en 
busca de alguna distracción propia de su 
carácter, lo cual era bastante difícil des¬ 
pués de haberse cansado, como ya lo es¬ 
taba, de mover guerra a sus vecinos, apa¬ 
lear a sus servidores, y ahorcar a sus súb¬ 
ditos.” 

“En esta ocasión cuentan las crónicas 
que se le ocurrió, aunque sin ejemplar, 
una idea feliz.” 

“Sabiendo que los cristianos de otras 
poderosas naciones se aprestaban a partir 
juntos en una formidable armada a un 
país maravilloso, para conquistar el se¬ 
pulcro de Nuestro Señor Jesucristo, que 
los moros tenían en su poder, se deter¬ 
minó a marchar en su seguimiento.” 

“Si realizó esta idea con objeto de pur¬ 
gar sus culpas, que no eran pocas, derra¬ 
mando su sangre en tan justa empresa, o 
con el de trasplantarse a un punto donde 
sus malas acciones no se conociesen, se 
ignora; pero la verdad del caso es que. 


con gran contento de grandes y chicos, de 
vasallos y de iguales, allegó cuanto dinero 
pudo, redimió a sus pueblos del señorío, 
mediante una gruesa cantidad, y no con¬ 
servando de propiedad suya más que el 
peñón del Segre y las cuatro torres del 
castillo, herencia de sus padres, desapare¬ 
ció de la noche a la mañana.” 

“El tiempo pasó; comenzaron los zarza¬ 
les a rastrear por los desiertos patios, la 
hiedra a enredarse en los oscuros ma¬ 
chones, y las campanillas azules a me¬ 
cerse colgadas de las mismas almenas. 
Cuando he aquí que no sé si un día o una 
noche, si caído del cielo o abortado de los 
profundos, el temido señor apareció efec¬ 
tivamente, con no más recursos que su 
despreocupación, su lanza y media 
docena de aventureros, tan desalmados y 
perdidos como su jefe, en mitad de sus 
antiguos vasallos.” 

1. Bellver 

Febrero del año de Nuestro Señor de 
13.. Anochece sobre las orillas del Segre. 
Después de una fría y fatigosa jornada, ya 
vislumbráis los tejados de Bellver, donde 
podréis hacer noche y gozar del fuego y 
del vino. Bellver es una pequeña 
población situada en la falda de una co¬ 
lina, por detrás de la cual se ven las cres¬ 
tas de los Pirineos. Sobre la colina, una 
pelada roca, una fortaleza. Un verdadero 
nido de águilas, marca el fin de los domi¬ 
nios de vuestro muy noble Señor, el 
Conde de Urgel, a cuyo servicio estáis ac¬ 
tualmente como Sobrejunteros, encar¬ 
gados de patrullar por los caminos de su 
feudo limpiándolo de bandidos y malean¬ 
tes. En nombre de vuestro Señor lleváis 
un mensaje al Señor de Balaguer. Misión 
simple, pues sólo tenéis que seguir las 
orillas del Segre. 

A las puertas del pueblo, una enorme 
higuera os ofrece un macabro fruto. De 
sus ramas cuelgan racimos de hombres. 


A los pies del árbol, un grupo de niños y 
ancianos lloran o aprietan sus puños con 
rabia. “¡Nuestro muy querido señor!” 
Gritan, recogiendo la amarga vendimia. 

Si tratáis de acercaros, aprestarán sus 
miserables hoces y palos, listos para el 
combate. Son bastantes en número, y re¬ 
sueltos a luchar hasta la muerte. Pero sus 
escasas fuerzas no podrían venceros. Si 
os acercáis tratando de tranquilizarlos 
(tirando por Elocuencia o similar), y ex¬ 
plicando que portáis la autoridad del 
Señor Conde, os invitarán a compartir su 
pobre pan y sal. 

2. Ca n’Agnés 

El pueblo recogerá a sus muertos, y os 
acompañará a Ca n’Agnés. N’Agnés es 
una mujer increíblemente anciana (tiene 
casi cincuenta años). No ha bajado hasta 
el río, pues sus piernas ya no son las que 
la llevaron por tierras de moros. N’Agnés 
es la abuela del poblado. Es quién enseña 
a los niños, guía a los mozos y doncellas, 
aconseja a los hombres, enseña el uso de 
determinadas hierbas a las mujeres, cura a 
los enfermos, y conforta a los mo¬ 
ribundos. En una palabra: es una bruja. 

(Nota para el D.J: No es imprescindible 
que tus jugadores sepan esto. Y no me 
malinterpretes. N’Agnés no es una vieja, 
malévola, malvada e impía bruja, ni tam¬ 
poco una reluciente, bondadosa, perfecta 
y pura hada madrina. No es mas que una 
persona que trata de hacer todo lo que 
puede por su pueblo). 

N’Agnés os contará lo explicado antes: 
“Y las muchachas del pueblo temen ya 
salir con su cántaro, para tomar agua de la 
fuente del camino. Y los pastores llevan 
sus rebaños al Segre por sendas impracti¬ 
cables y ocultas, temblando encontrar a 
cada revuelta a los ballesteros de su “muy 
amado Señor”. Nuestros hombres han 
muerto, ¡Y dulce ha sido su sino, compa¬ 
rado con el de sus compañeras! Pero 
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nada hemos de temer ahora, pues nuestro 
buen señor Conde, que Dios guarde, nos 
ha enviado a estos hombres valientes.” 

Levantáis la vista. A la vacilante luz 
del fuego, sólo podéis ver un círculo de 
ojos esperanzados. Los ancianos asienten 
a las palabras de N’Agnés, y asen con 
fuerza los mangos de sus aperos de la¬ 
branza. 

De hecho, no tenéis elección. Sois la 
ley, y si dejáis de investigar lo que parece 
un claro caso de felonía, sólo con mucha 
suerte no seréis ahorcados en la Seu. 
También podéis asesinar a todo el po¬ 
blado, eliminando los testigos. Por su¬ 
puesto. Pero quizás sea más sencillo 
asaltar ese maldito castillo. 

Veinte hombres están dispuestos a se¬ 
guiros hasta la muerte. En tiempos del 
padre de vuestro noble señor, sin duda 
fueron buenos soldados. Hoy no son mas 
que un grupo de ancianos. Pero están dis¬ 
puestos a luchar. 

3. El Señor del Segre 

A la mañana siguiente, os dirigís hacia 
el castillo. Es una peña inaccesible salvo 
por un estrecho camino, que cuelga a 
cientos de metros sobre el río. El castillo 
está en ruinas. Ya sólo quedan en pie las 
cuatro paredes y la torre del homenaje. 
En el patio, se desperezan los rufianes. El 
señor de Bellver espera, sentado, en el 
antiguo salón del Castillo. Lleva su ar¬ 
madura completa, y blande un espadón 
que dos hombres normales apenas 
podrían levantar. 

La disciplina de los rufianes del Conde 
es prácticamente inexistente. Sin em¬ 
bargo, no dejan de ser hombres de armas. 
Tendréis que organizar a vuestra triste 
tropa de la mejor manera posible, e idear 
un plan para asaltar el castillo, a ser po¬ 
sible por sorpresa. 

Nota para el D.J: Cuando oiga ruidos de 
lucha, el Señor saldrá al patio. Deja que 
tus PJ traten de matar al Señor. Va a ser 
difícil. Ya ha muerto. Su cuerpo se ha 
podrido. Sus cenizas se han esparcido al 
viento. Pero su alma maldita no ha ba¬ 
jado a los infiernos. Solo su maldad y su 
sed de venganza mantienen unidas las 
piezas de la armadura. Nada más. Está 
vacía. 


4. La lucha contra el señor 

Espera a que alguno de tus PJ atraviese 
con su arma la coraza del señor. Y no 
mane sangre. Y que el Señor ría estrepi¬ 
tosamente. Todos los presentes perderán 
5 puntos de Racionalidad al darse cuenta 


de lo que quieren destruir. Al ver esto, los 
campesinos huirán a la desbandada. 

Cada vez que deseen atacar al Señor 
por medios físicos, deberán tirar por 
Racionalidad. Sólo si pasan la tirada, po¬ 
drán reunir la presencia de ánimo sufi¬ 
ciente para atacar a la armadura maldita. 
Hay una excepción a esto: El espectro es 
evidentemente maligno. El destruirlo será 
una obra buena. Una obra santa. Todo PJ 
que encomiende su alma a Dios o a sus 
Santos o Angeles no tendrá que tirar por 
Racionalidad. 

Cuando la armadura pierda 20 puntos 
de Resistencia caerá al suelo durante unos 
segundos. Es el momento de intentar 
capturarla (tratar de desmontarla, o atarla 
de algún modo). Segundos después, tra¬ 
tará de levantarse, con sus puntos de Re¬ 
sistencia a tope. 

Si se la captura, tratará de escapar. 
Cada vez que los PJ se den la vuelta, se 
oirá un estrépito de hierros que entrecho¬ 
can. A no ser que se la ate con cuerdas 
muy fuertes, o que se la desmonte y que 
las piezas sean sujetadas fuertemente por 
hombres de bien, la armadura volverá a 
formarse y a marchar al monte (y sin 
abrigar demasiadas buenas intenciones 
para con los Pj cuando los coja). 


5. El ermitaño 

No hay manera. Esto no es luchar para 
vivir, sino vivir para luchar. Cada vez 
que capturáis la armadura... al cabo de 
unas horas, escapa andandito, andandito 
camino del castillo. Y vuelta a empezar. 

Puede que se os ocurra buscar ayuda. 
Si no, puede que se le ocurra a algún 
hombre del pueblo. A pocos kilómetros 
del mismo, vive un viejo ermitaño. Un 
santo hombre, que ha dedicado los últi¬ 
mos años de su vida a la oración. Este 
ermitaño rezará a San Bartolomé, y orde¬ 
nará entonces que todo el pueblo haga pe¬ 
nitencia. Si se hace así, vuestras ple¬ 
garias tendrán una respuesta: La 
armadura debe ser capturada de nuevo, y 
forjada en forma de cruz. Sólo así el alma 
del Señor bajará a los Infiernos. 


6. Conclusión y recompensas 

Si consiguen terminar con el Señor del 
Segre, los Pj recibirán 45 P. Ap. cada uno, 
así como el agradecimiento eterno de 
todos los habitantes de Bellver. Si cuen¬ 
tan la historia a su Señor, éste les recom¬ 
pensará de una manera más sustanciosa: 
Concretamente con una bolsa llena de 
Florines de oro. 


P.NJ. 

Habitante del Poblado: FUE 7: AGI 

10: RES 7: RR 30. IRR 70. Armas: 
Improvisadas (Palos, guadañas, hoces) al 
40 % (ld4 daño). Armadura tipo 1. 

N’Agnes: FUE 6: AGI 7: RES 8: RR 
-50. IRR 150: No lleva ni armas ni 
armaduras: 

Hechizos: Atracción Sexual, Lámpara 
de Búsqueda, Impotencia, Virilidad, 
Curación de Enfermedades, Curación de 
Heridas Graves, Hablar mediante Sueños, 
Sumisión, Protección Mágica, Invocar 
Animas, Carisma, invisibilidad, Invoca¬ 
ción de Incubos y Súcubos, Teletranspor¬ 
tación. Aquelarre. Muerte. 

(Ninguno de estos hechizos afectará al 
Señor de Bellver) 

El Señor de Bellver: FUE 20: AGI 
15: RES 20: RR 0. IRR 100. Armas: 
Espadón 100 % (1D10 +2) Armadura 
completa. 

Nota: Cuando el Señor de Bellver 
pierda todos sus puntos de Resistencia, 
caerá al suelo. Inmediatamente, sus 
puntos vuelven al máximo. Para levantar¬ 
se, debe pasar un tiro de FUE/2. Seguirá 
luchando hasta ser capturado, o huir. 

Hechizos: Arma invencible. Arma 
irrompible. Protección Mágica. 

Secuaces del Señor de Bellver: (12 
Hombres) FUE 15. AGI 10. RES 15. RR. 
30, IRR 70. 

Armas: Espada 60 % (ld8 + ld4 + 1). 
Escudo 45% 

Ballesta 45% 

Armadura: Peto de Cuero con refuer¬ 
zos, Casco y Escudo. 

Ermitaño: FUE 5: AGI 6: RES 5: 
RR 80. IRR 20. No lleva armas ni ar¬ 
maduras. 

La espada: Puede que algún PJ se 
encapriche del arma del Señor. Es una 
buena espada. Pero conserva parte del es¬ 
píritu del Señor de Bellver. Al cabo de 
unos días, la espada empezará a susurrar a 
su poseedor historias de gloria y poder, y 
oscuros secretos para poseer la juventud 
eterna y montañas de oro. Todo esto es 
falso. El Señor busca venganza, y la espa¬ 
da, en la cual hay parte de su malignidad, 
tratará de perder a su portador, dándole 
consejos útiles en apariencia, pero que 
esconden trampas mortales. Para ello, la 
espada posee el hechizo de “Ver el fu¬ 
turo”. 

Si la espada es abandonada... seguirá 
destruyendo a todo aquél que sea lo sufi¬ 
cientemente infeliz para poner su mano 
sobre ella. La Espada debe ser fundida, 
forjada en forma de Cruz al igual que la 
armadura, y dedicada a San Bartolomé. 
Sólo así el Señor de Bellver descenderá 
definitivamente a los Infiernos. • 



A3QI1 




EL SEÑOR 


DE LOS ANILLOS 


THARNEFUIN (IV) 


La historia toca a su fin. El ritmo de los 
acontecimientos se ha ido acelerando y el desenlace se 
encuentra a la vuelta de la esquina. En esta última entrega 
los jugadores tendrán que participar en las decisivas batallas 
contra las fuerzas del mal. 

por Sergi Cubells 



En Esgaroth 

Lo primero que llama la atención al 
adentrarse en el lago de Esgaroth son los 
pilones ennegrecidos que señalan donde 
se alzó la ciudad. Una neblina ilota sobre 
el lugar en el que yace el dragón, y una 
sensación de espanto preside el lugar. 
Más al norte, a la orilla del lago, en una 
orilla alta, se alzan chozas y tiendas de 
campaña. Se han levantado las estructuras 
de varios edificios de madera y en ellas 
trabajan hombres, mujeres y algunos el¬ 
fos. Numerosas hogueras están 
encendidas y los niños corretean entre 
ellas mientras las mujeres preparan la 
comida. En los bosques resuena el ruido 
de las hachas. 


Al llegar los aventureros, una muche¬ 
dumbre se reúne para verlos. Al poco, un 
hombre de edad madura, vestido con una 
cota de cuero, espada al cinto, (pelo largo 
y canoso, barba, fornido), se acerca y se 
presenta como Fréowyn, conduciéndoles 
ante el gobernador. Este es un hombre 
gordo y calvo, que ocupa la única casa 
casi acabada. Ante él hay planos de una 
nueva ciudad en el lago. Recibe a los 
aventureros de mala gana y aún de más 
mala gana accede a reunir el consejo ante 
las noticias que le traen, y sólo ante la 
insistencia de Fréowyn. El consejo deba¬ 
tirá interminablemente lo que se debe ha¬ 
cer, mientras una expectante muchedum¬ 
bre se apiña en el exterior. El Gobernador 
es contrario a luchar: “No tenemos nada, 


así que nada pueden quitamos. ¿Luchar? 
¡Absurdo!. Casi todos somos ancianos, 
mujeres y niños, sin contar con los en¬ 
fermos. Debemos ofrecerles la paz. Des¬ 
pués de todo, sus pleitos son con esos el¬ 
fos ‘metomentodo’. Hagamos que se va¬ 
yan y así podremos tener la paz que nece¬ 
sitamos para que Esgaroth pueda conver¬ 
tirse otra vez en una ciudad próspera. Re¬ 
cordad la última vez que nos dejamos 
convencer por esos enanos. ¿Qué nos ha 
comportado? Dolor y muerte ¿Queréis 
aún más?”. 

Fréowyn, ferviente seguidor de Bardo, 
es un partidario de luchar: “Esos elfos que 
desprecias salvaron a nuestro pueblo de 
morir de hambre, pena y frío. ¿Sabes lo 
que harán los orcos si caen sobre las mu- 
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jeres y los niños? Yo he luchado contra 
ellos y conozco su maldad.” 

El consejo está indeciso, algunos apo¬ 
yan al Gobernador, otros a Fréowyn. Deja 
que tus jugadores hagan gala de elocuen¬ 
cia, su intervención debe hacer que los 
hombres de Esgaroth decidan ir a la bata¬ 
lla. Un buen discurso deber ser premiado 
con abundantes Puntos de Experiencia. Al 
fin se decide luchar. 

Fréowyn interviene: “Si las mujeres, 
ancianos, niños y enfermos parten hacia 
el norte para ponerse bajo la protección 
del ejército del Rey Bardo, serán fácil¬ 
mente alcanzados por los orcos, por lo 
tanto, debemos detenerlos aquí”. Si esto 
se le ocurre a algún jugador, PX al canto. 
Deja que tus jugadores organicen la de¬ 
fensa. El lugar más estratégico, si se in¬ 
forman, es la colina de Amon Lagdael, 
una colina empinada cubierta por bosque 
ligero, a pocos quilómetros de Esgaroth, 
que protege el acceso a la ciudad en el lu¬ 
gar más estrecho entre las marismas y el 
lago. 

La batalla debe describirse con 
colorido, y los aventureros estarán cada 
uno al mando de una unidad. Yo, para 
resolver la batalla he empleado las reglas 
de combate de masas que salen en Gurps 
Conan, pero puede emplearse cualquier 
sistema: Warhammer Fantasy Batle, 
Combate de masas de AD&D, o 
cualquiera que os inventéis. 

Los orcos emplearán la siguiente tác¬ 
tica: Formarán en tres alas, los Uruk-hai 
en el centro, precedidos de los jinetes de 
lobo y caballería ligera que actuarán 
como pantalla, cargando, disparando 
flechas y retrocediendo; las alas estarán 
formadas por orcos menores, cuya misión 
es envolver las alas enemigas cuando el 


centro se haya roto bajo la embestida de 
los Uruks. Si Lachglin está vivo, 
empleará un hechizo de oscuridad para 
esconder el movimiento de sus tropas, y si 
la batalla va mal, canalizará el poder de 
Mordor para lanzar un hechizo de 
desesperación sobre las tropas de 
Esgaroth, lo que bajará la moral. 

La batalla 


Unidades Oreas 

Son 700 orcos divididos en 4 unidades: 
Uruk-Hais: 200. Infantería pesada. Co¬ 
tas de malla, armaduras de escamas, es¬ 
cudo, cimitarra, lanza. Moral muy alta. 
Jefe: Angrach. 

Jinetes de lobo: 100. Caballería ligera. 
Cotas de cuero, escudos, cascos, lanzas, 
cimitarras, lanza. Moral baja. 

Ir Unidad de orcos (Ala derecha): 200. 
Infantería media. Cotas de malla, escudo, 
casco, cimitarra, lanza. Moral normal. 

2.- Unidad de orcos (Ala izquierda): 
200. Infantería media. Cotas de malla, es¬ 
cudo, casco, cimitarra, lanza. Moral baja. 


Bárdidos 

Unidad de elfos de Thranduil: 50. 
Infantería ligera. Cota de cuero, escudo, 
espada, lanza, arco élfico. Moral élite. 

Guerreros de Esgaroth: 200. Infantería 
media. Cota de mallas, yelmo, escudo, 
espada, lanza, arco normal. Moral normal. 

Levas: 200 jóvenes, ancianos y muje¬ 
res. Amas improvisadas. Sin apenas ar¬ 
madura. Moral normal. 


Como ves, están en inferioridad, por lo 
que lo único que puede llevarlos a la vic¬ 
toria es el heroico comportamiento de tus 
aguerridos jugadores, comportamiento 
que, desde luego, implica el riesgo de una 
muerte gloriosa. 

Pueden pasar 4 cosas: 

a. La batalla se pierde marginalmente. 

b. La batalla es una derrota total. 

c. La batalla se gana marginalmente. 

d. La batalla es una victoria total. 

a. Los supervivientes se retirarán orde¬ 
nadamente, protegiendo la huida de los 
civiles. El pequeño ejército es así exter¬ 
minado casi hasta el último hombre, pero 
las mujeres, ancianos y niños pueden es¬ 
capar. Se debe hacer tiros de superviven¬ 
cia por los aventureros durante tres días; 
al cuarto, una tropa proveniente de Erebor 
arrolla a los orcos. 

b. Los orcos alcanzan a los civiles y 
hay una espantosa carnicería. Muy pocos 
consiguen escapar. Esgaroth llorará amar¬ 
gas lágrimas por la muerte de Smaug. La 
victoria de la Batalla de los Cincos 
Ejércitos se verá ensombrecida por la 
horrible tragedia. Como la Batalla la 
ganan los buenos, el ejército de Bardo 
extermina la tropa de Lachglin, pere¬ 
ciendo éste en la batalla. En cuanto a los 
aventureros, si hay alguno vivo, huirá 
hacia el norte (supongo) durante tres días, 
perseguidos por los jinetes de lobo. Or¬ 
ganiza alguna escaramuza y deja que sólo 
sobreviva alguno. Los orcos, después, 
volverán al sur, donde se apostarán para 
atacar a los que huyan de la Batalla del 
Norte, pero como ésta será ganada por las 
fuerzas del bien, serán exterminados por 
los bárdidos sedientos de venganza. 

c. Los orcos se retirarán se reorganizan 
durante un día (Fuegos, cuernos, tambo- 
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res y demás). Al día siguiente ( o mejor 
dicho, a la noche siguiente) Lachglin (si 
está vivo) lanzará su hechizo de desespe¬ 
ración y se lanzarán de nuevo al ataque. 

d.,Los orcos serán exterminados, esca¬ 
pando muy pocos que huirán por las ma¬ 
rismas para morir allí. El cuerpo de Lach¬ 
glin, en su caso, se encontrará atravesado 
por una flecha disparada por una mano 
desconocida. El ejército vencedor irá 
hacia el norte (supongo, para reunirse con 
las mujeres y los niños). A unas millas de 
Dale hay un pequeño valle con un arroyo. 
Allí pueden acampar los fugitivos. Desde 
ahí, con una fuerte escolta, los aventure¬ 
ros llegarán a Erebor, la Montaña Solita¬ 
ria. 


La Batalla de los Cinco Ejércitos 

Según como se hayan desarrolado los 
acontecimientos, los aventureros pueden 
llegar antes o durante la batalla (b), o bien 
una vez esta finalizada (a). 

a. Depende de como haya ido la batalla 
de Amon Lagdael (o de Esgaroth) serán 
recibidos por Gandalf como héroes o 
como portadores de malas noticias. 

En el caso de que hayan ganado, les lle¬ 
vará ante Bardo, que les agradecerá el 
salvamento de sus gentes declarándoles 
amigos perpetuos de los hombres de Es¬ 
garoth y ofreciéndoles regalos en agrade¬ 
cimiento: un cinturón de cristal y plata 
con una funda bordada e incrustada en 
perlas que porta una daga muy afilada 
(+15); una funda de espada negra, 
bordada con filigrana de plata y joyas 
blancas incrustadas en forma de runas 
Anghertas (permite desenfundar y golpear 
en la mismo secuencia); un escudo 
mediano, liso, muy ligero, pesa muy poco 
y está forjado tres veces (+15 adicionales 
al BD); una pequeña arpa dorada con la 
forma de un cisne, no se desafina nunca y 
suena tan bien que requiere menos 
energía para realizar los hechizos de 
canción (+20 al sortilegio). 

En caso de haber sido derrotados, y lle¬ 
gar como mensajeros de malas nuevas, les 
agradecerán igual sus esfuerzos, llorarán 
juntos la tragedia y serán declarados 
amigos eternos de los bárdidos, así como 
de los elfos por salvar a Namiré. En ese 
caso no hay regalos. De todas maneras, el 
rey Thranduil, en cualquier caso y siem¬ 
pre que hayan salvado a Namiré, les ofre¬ 
cerá los siguientes obsequios: unas botas 
álficas; un arco de tejo (+25 BO); un 
cuerno de plata y marfil con una hoja de 
roble grabada, que declara al portador 
amigo de los elfos y además posee un he¬ 
chizo de Confusión (lista de dominio 
espiritual), dirigido a voluntad a los suje¬ 


tos frente a quien se toca (nivel 5); una 
botellita de Miruvinor (5 dosis), devuelve 
20 PV por dosis, pero no repara órganos. 

b. Serán recibidos por Gandalf, que les 
informará: “La destrucción de Dol Guldur 
fue fácil, demasiado fácil diría yo. En 
menos de una semana destruimos Amon 
Sul. La resistencia fue dura, pero no tanto 
como yo pensaba. El nigromante no fue 
hallado. Después, dominado por un pre¬ 
sentimiento, cabalgué hacia el norte por el 
Men Celduin, que es de nuevo una ruta 
segura. Puedo cabalgar muy rápido 
cuando es necesario. Llegué hace unos 
días para encontrarme con esto.” Les ex¬ 
plica el asunto de Thorin Escudo de Ro¬ 
ble y Bilbo (Ver El Hobbit) y como es¬ 
pera que la Piedra del Arca haga ablandar 
el corazón del enano. 

Entonces acude un hobbit, de espesa 
cabellera castaña y mejillas sonrosadas, 
aunque bastante delgado. Gandalf le pre¬ 
senta a los aventureros como Bilbo Bol¬ 
són de La Comarca. “Encantado” dice 
con reverencia “aunque me temo que con 
tanta gente importante como Gandalf me 
ha presentado en estos últimos días, habré 
de hacer una lista para no olvidar a nadie, 
si entienden lo que quiero decirles”. Dice 
Gandalf “Tengo un mal presentimiento, 
creo que el mal está actuando en el norte, 
pero no diré nada más sobre esto” Y se 
aleja a grandes zancadas, dejando a Bilbo 
con los aventureros. Este se sentirá feliz 
de acompañarles a comer algo: “Yo to¬ 
maré un bocado, para no desairarles a us¬ 
tedes, pues ya he comido”, y tomará unos 
cuantos (muchos) pastelitos y una jarra 
(grande) de cerveza. Es simpático y co¬ 
municativo, pero parece algo triste (PP 
fácil), como si una sombra flotase detrás 
de su cabeza. Les pedirá que le expliquen 
sus aventuras, pues quiere escribir un li¬ 
bro con “todas esas zarandajas”. “No sé si 
le llamaré “El viaje inesperado” o 
“Historia de una ida y una vuelta ”, pero, 
en fin, ya veremos”. 

En ese momento hay una gran agitación 
el el campamento. Gandalf pasa 
apresuradamente. “Los mensajeros anun¬ 
cian que los enanos de Durin han llegado 
ya, antes de lo previsto; temo lo peor”. 
Los aventureros ven como un numeroso 
contingente de enanos vestidos de cotas 
de mallas, con un enorme bulto cada uno 
a sus espaldas entran el el valle, detenién¬ 
dose entre el rio y la estribación monta¬ 
ñosa del este. Allí, unos pocos avanzan 
hacia el campamento, deponen las armas 
y alzan las manos. Bardo, Bilbo y Thran¬ 
duil avanzan hacia ellos. Les ven hablar 
unos minutos, y luego retirarse, mene¬ 
ando las cabezas. Luego, los enanos 
avanzan por la orilla este y, de repente, 
mientras Bardo y Thranduil hablan, se 
despliegan y avanzan ceñudamente hacia 


las filas de hombres y elfos que les aguar¬ 
dan. Los orcos chasquean y algunas 
flechas vuelan. Entonces, una sombra 
crece con terrible rapidez. Una nube 
negra cubre el cielo, el trueno rueda, ruge 
y retumba en la montaña. Por debajo de 
ella llega otra oscuridad, que no llega con 
el viento, sino del norte, como una 
inmensa nube de murciélagos, tan densa 
que no hay luz entre las alas. 

“Deteneos -grita Gandalf con los brazos 
en alto, su voz como un trueno, la vara 
encendida con una luz súbita como el 
rayo-. El terror ha caído sobre vosotros 
¡Ay! ha llegado más rápido de lo que yo 
había supuesto. Los orcos están sobre 
vosotros! Ahí llega Bolgo del Norte, cuyo 
padre, oh Durin, mataste en Moría hace 
tiempo. ¡Mirad! ¡Los murciélagos se 
ciernen sobre el ejército como una nube 
de langostas! Montan en los lobos y los 
wargos van detrás!” (El Hobbit, JRR 
Tolkien). 

Se celebra un apresurado consejo al que 
los aventureros no son invitados, y ios 
elfos toman posiciones en la estribación 
sur de la montaña, mientras hombres y 
enanos toman posiciones en la del este. El 
Rey Thranduil se sitúa en la colina del 
Cuervo, con sus estandartes verde y plata. 
Los aventureros son libres de situarse 
donde quieran y la batalla comienza. Si 
quieres una descripción, léete El Hobbit, 
caramba. Se debe preguntar a los jugado¬ 
res cuál será su actitud en la batalla 
(desde cobarde a heroica) y según hayan 
dicho, hazles sudar tinta china. Si alguno 
sobrevive a la terrible batalla, su gloria y 
fama habrá crecido mucho. Después 
Bardo y Thranduil darán los regalos a los 
sobrevivientes. 


Epñogo 

Tras unos cuantos días recuperándose, 
Gandalf y Bilbo parten sin aceptar la hos¬ 
pitalidad de Thranduil. Los aventureros 
son libres de pasar una temporada en 
Amon Thranduil con los elfos, en Esga¬ 
roth ayudando a su reconstrucción, o de 
acompañar a Gandalf y Bilbo en su viaje 
hasta llegar a la casa de los beórnidas. 
Ambos les aceptarán gustosamente. Pasa¬ 
rán el invierno con los beórnidas, re¬ 
cuperando sus caballos si los dejaron allí 
y después ¿quién sabe?. 

Aquí se acaba Tharnefuin. 

Puntos de experiencia: depende de 
como se hayan comportado tus jugadores 
y del sistema que emplees para darlos, 
pero recomiendo que si se han portados 
bien les des los suficientes como para, al 
menos, realizar un subida de nivel. • 
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Dark Sorcerer de Granada 



Esta gente de Granada nos es¬ 
cribe para darse a conocer y por¬ 
que, como muchos otros clubs, 
van de cabeza con el problema 
de encontrar un local donde 
realizar sus partidas. Así que ya 
sabes, si eres de por allí cerca no 
tienes nada más que ponerte en 
contacto con ellos para 
solucionar tus tribulaciones 
lúdicas. La gama de juegos de 
rol de Dark Sorcerer es muy 
variada: Cyberpunk, MERP, 
Paranoia, RQ, AD&D, etc, por 
lo que te será fácil encontrar 
compañeros de armas. Si estás 
interesado sus señas son: A. 
Pablo Hinojosa Gutiérrez, C/ 
Arabial 40, I o - D. 18004 
Granada. Tel: (958) 257488. 

Elite Club 
de Córdoba 

Otro club andaluz que se 
dirije a nuestras páginas para 
darse a conocer. Elite Club está 
interesado en contactar con más 
clubs de Córdoba y de este 
modo plantear desafíos y con¬ 
seguir que el rol se extienda más 
por su ciudad. Me tendréis que 
perdonar por no publicar vuestra 
mascota pero es que tenemos 
alguna que otra duda sobre la 
procedencia de ésta. Espero que 
entendáis lo que quiero decir. 
Respecto a lo que explicáis en 
vuestra carta sobre unas decep¬ 
cionantes partidas organizadas 
en Córdoba, sólo se me ocurre 
deciros que probéis a montar 
vosotros algo, es la mejor 
manera de animar el cotarro si 
los otros no lo hacen. Para todos 
los que estéis interesados en sa¬ 
ber más sobre este club: Alberto 
Mártinez Gómez, Av. de Amé¬ 
rica 3. C.P. 14008 Córdoba. 
También podéis llamar a: (957) 
470486 Alberto; 295381 Nando; 
410470 Juan Luis. 


Aionarath en Móstoles 


Esta es la primera asociación 
de rol legalizada de Móstoles y 
cuenta ya con la nada desdeña¬ 
ble cifra de 100 miembros. 
Aionarath ocupa su tiempo en 
jugar a D&D, RQ, MERP, La 
Llamada de Cthulhu, y otros 
juegos de más reciente aparición 
como son Stormbringer, Cars 
Wars o Paranoia. Si queréis 
contactar con ellos para inter¬ 
cambiar experiencias, módulos, 
ideas, etc, no tenéis más que es¬ 
cribir a estas dos direcciones: 
Asociación Aionarath , C/ Ve- 
lázquez 25, 28935 Mostoles 
(Madrid); C/ Pintor Ribera 15, 
28933 Móstoles (Madrid). Mejor 
a la segunda si enviáis vuestras 
cartas este verano. 


/ 



Darles Lords de 
Salamanca 



Club de rol especializado en 
MERP, aunque confiesan jugar a 
más juegos, que como muchos 
otros desea aumentar su cupo de 
socios. Si estáis interesados/as 
(por lo que pone en la carta pa¬ 
rece existir un gran deseo en que 
sean nuevas asociadas) escribid 
a: Jesús Lozano Pérez, Pl. del 
Angel 2, 2 Q G. 37001 Sala¬ 
manca, o llamad al siguiente 
teléfono de esta ciudad, 214716. 


Club Tigre Real 
de Cáceres 


CLUB 



También puedes dirigirte a 
este club con el nombre de Kó- 
nigstiger (concesión para los 
wargamers) ya que este grupo de 
la capital extremeña intenta bus¬ 
car ese siempre difícil equilibrio 
entre los aficionados al rol y al 
wargame. Entre los títulos que 
juegan como roleros destacan 
D&D, Traveller y Cthulhu, 
mientras que en la segunda pro¬ 
puesta son bastantes los juegos 
que se llevan la palma. Luis- 
Alonso Santano Arias, C/ Rogrí- 
guez Moñino 3. 10002 Cáceres. 
Tel: (927) 221412. 


Madrileños sin nombre 


No es que sea cierto lo que 
pone en el título, pero no he po¬ 
dido evitar jugar con el nombre 
de este club de rol llamado No- 
narne . Además de darse a co¬ 
nocer a los lectores de nuestra 
revista, aprovechan para comu¬ 
nicar a los aficionados de Ma¬ 
drid que el próximo mes de 
octubre empezarán las sesiones 
de Paranoia y D&D por correo, 
así como por Ibertex para los 
abonados al club. Sus señas son: 
Club Noname, Sesiones de Rol a 
distancia. Canoa 35, bajo A. 
28042 Madrid. Tel: (91) 
7421757, lunes a viernes de 
21.30 a 22.00. 



El Club de Role Vigués: 
Shimpu Tokubetsu Kogekitae es 
un club que lleva funcionando 
desde septiembre de 1990 dedi¬ 
cándose al disfrute y expansión 
del rol en las tierras gallegas. 
Aunque poseen ya contactos con 
otro club de Vigo, Cromlech , y 
uno norteamericano, su deseo es 
aumentar sus círculos cono¬ 
ciendo a más asociaciones de 
España o el extranjero. Su di¬ 
rección es: C/ Mondariz 6, l 2 Iz. 




36209 Vigo (Pontevedra). Tel: 
(986) 232173. Respecto al 
proyecto que nos explicáis en 
vuestra carta sólo os puedo decir 
por el momento que lo vayáis 
madurando, ya que parece una 
buena idea. 



Misheya es el resultado de la 
unión de varios clubs de Beni- 
dorm, concretamente de Spet- 
natz, Scion Warriors, Los Guar¬ 
dianes del Acero y otros mu¬ 
chos. Se dedican tanto al rol 
como al wargame, e incluso se 
han atrevido con la organización 
de roles en vivo durante el 
verano pasado. Son muchas las 
cosas que quieren hacer: aumen¬ 
tar el número de socios 
(actualmente son 60), crear un 
fanzine, mejorar su ludoteca, re¬ 
alizar unas jornadas propias, y 
asistir a las próximas JESYR. Si 
alguna de estas actividades han 

w 

llamado tu atención escribe a: C/ 
Maravall 1, Edificio La Marina 
San Pedro, Fase 3,5b; o llama al 
(96) 5852755, Juan Andrés o el 
5860050, Nacho. 


Resurrección de Por 




Este club de Mallorca lleva 
camino de convertirse en el alter 
ego de Angela Channing. 
Cuando todos aquí pensábamos 
que se habían disuelto y ya ver¬ 
tíamos numerosas lágrimas por 
su defunción, nos llega una carta 
desde las islas desmintiendo el 
óbito. Resulta algo kafkiano 
pero nos explican que se debe 
tratar de un error o una traición. 
Yo no lo sé. Lo que si queda 
claro es que siguen con vida y 
podéis seguir enviando vuestras 
cartas, llamadas, etc a la 
dirección de siempre, y que en el 
próximo capítulo no se celebra 
la boda porque un platillo 
















volante secuestra al párroco en el 
momento en que los novios van a decir 
el sí. 


Club “A Dalla" 
de Zaragoza 


Este club se encuentra integrado en 
la Casa de Juventud “A Dalla” y lleva 
ya funcionando desde hace dos años. 
Disponen de un local abierto toda la 
semana así como de una ludoteca en la 
que se encuentran todos los juegos tra¬ 
ducidos al castellano y algunos de los 
más interesantes en inglés. Además de 
esto, “A Dalla” organiza actividades 
hacia el exterior: partidas de iniciación 
para jugadores y másters noveles, par¬ 
ticipación en las Jomadas de Rol Zara¬ 
gozanas, CON’91. Roles en Vivo 
(tenemos que disculpamos por no ha¬ 
ber incluido a este club y otras asocia¬ 
ciones en nuestro anterior dossier del 
número 24, pero desconocíamos por 
completo sus actividades, algo que in¬ 
tentaremos subsanar en posteriores re¬ 
pasos al panorama del rol) y editan un 
boletín mensual. En la sección de acti¬ 
vidades podéis encontrar más informa¬ 
ción sobre todo esto. Si estáis 
interesados en obtener más datos 
podéis contactar con Moisés Friginal 
Santos-Olmos en el apartado de co¬ 
rreos 5048 de Zaragoza. 


La Hermandad Negra 
de Murcia 



Exactamente esta hermandad actúa 
en la localidad murciana de Molina de 
Segura, llevando a cabo allí sus parti¬ 
das de Cthulhu, Star Wars, Stormbrin- 
ger, MERP, Paranoia, Aquelarre o Ja¬ 
mes Bond. Se confiesan unos jugado¬ 
res anárquicos y cafres (no es de ex¬ 
trañar que les guste Paranoia), pero 
dispuestos a disfrutar cada segundo de 
sus partidas. Si quieres saber más de 
ellos escribe a Ernesto Andrés Váz¬ 
quez, Av. Reino de Murcia, Parcela V- 
8-3 Urbanización Al torrea 1. 30500 
Molina de Segura, Murcia, o llama al 
(969) 641237. Un ruego, por favor no 
nos enviéis más dibujos a lápiz ya que 
es muy difícil imprimirlos y luego 
quedan mal. 


NOVEDADES 



Dos nuevas publicaciones llegan 
hasta nuestras manos en este verano, 
se trata de “El Reino de Arckham” y 
“El Aventure ro”. Las dos publicacio¬ 
nes se dedican por supuesto al mundo 
del juego pero incidiendo cada una de 
ellas en dos distintas concepciones, di¬ 
ferentes pero no irreconciliables. El 
primer título es un fanzine que fácil¬ 
mente podríamos comparar con nues¬ 
tra propia revista, dedicado a todo 
aquello que se mueve alrededor de una 
mesa de juego, ya sea rol, wargame o 
temático. No es extraño pues detrás de 
“El Reino de Arckham” se encuentra 


un club madrileño que responde al 
mismo nombre y que habita en la Fa¬ 
cultad de Derecho de la Complutense 
de Madrid, y ya se sabe el ansia de 
equidad y equilibrio imperante entre 
nuestros hombres de leyes. El Fanzine 
nos ha parecido variado e interesante, 
con una buena parte de él dedicado a 
los comentarios de juegos (algo siem¬ 
pre importante para dar a conocer a 
profanos nuestros gustos, preferencias 
y odios), y otros apartados más prag¬ 
máticos (ayudas y módulos). Tienes un 
compendio de hierbas, venenos y otras 
cosas de tomar para MERP, unas re¬ 
glas opcionales para introducir ele¬ 
mentos meteorológicos en Blood Bowl 
y dos módulos, uno de Star Wars y 
otro de MERP en el que se plantea la 
interesante idea de ponerse del otro 
lado, entre las filas del mal. Un buen 
número 1 que hace esperar interesantes 
contenidos. Su dirección es: Asocia¬ 


ción Cultural “El Reino de Arkham”, 
Local n Q 2 de asociaciones, Facultad 
de Derecho, Universidad Complutense 
28043 Madrid. 

“El Aventurero ”, también en su 
primer número, es un fanzine de Rol, 
Cómic, Juego, Fantasía y S.F., como 
declara en su subtítulo, pero centrán¬ 
dose en el juego con ordenador. La 
base de la revista consiste en realizar 
un detallado análisis de las novedades 
aparecidas, reflejando diferentes ca¬ 
racterísticas como originalidad, am- 
bientación, jugabilidad o adicción (lo 
que te engancha el juego a la pantalla). 
El fanzine será de gran ayuda para to¬ 
dos los que sean aficinados a este tipo 
de juego, ya que además de dar a co¬ 
nocer las novedades puede servir como 
medio para ponerse en contacto con 
los que las producen. Las secciones no 
dedicadas al juego por ordenador son 
algo más flojas. En el número no fal- 



Es un tema poco original, triste y repetitivo, pero le vamos a dedicar 
un par de líneas: el retraso. Esta vez si que es culpa nuestra. Estamos 
dando todo lo que podemos, pero ... Vamos a mantener un secreto 
entre vosotros y yo: haceros a la idea de que la revista sale a mitad 
del primer mes. Así os ahorraréis unos días de sufrimiento y hasta 
quizás con suerte algún día salgamos antes de lo previsto. Pero 
cuidado ... ¡que no vaya a enterarse todo el equipo de la revista! 

Entrando ya de lleno en este número, sin duda destacan cuatro 
temas. La estrella, el dossier. TD, el juego sobre fútbol Americano 
incluido en este número de la revista, al mismo tiempo que va a 
satisfacer al jugador más exigente, os servirá para entender mejor los 
partidos televisados. Además, para nosotros representa una gran 
satisfacción que la presentación del tema, así como un artículo 
interior, hayan corrido a cargo de Luis d'Estrées. Luis, quien fuera de 
principio a fin cuerpo y alma del desaparecido Troll, dejó la revista 
(máximo exponente de su dedicación al mundo del juego) para 
ponerse a entrenar con los Hawlers (que posteriormente demostraron 
ser el equipo campeón). Nadie más indicado que él para pre¬ 
sentarnos la fusión de éstas sus dos grandes pasiones. 

Segundo, la conmemoración del 50 aniversario de uno de los más 
sangrientos escenarios bélicos de la historia, que al mismo tiempo 
roza también el record de juegos inspirados en él: WW II, El Frente 
Ruso. Pepe y Andrés se han esmerado en ello. 

Tercero, el inicio de una serie de extensiones sobre la psicología en 
los años 20, desde la perspectiva de un estudiante de psicología 
situado en la recta final de su carrera. Cuarto, el seguimiento, paso a 
paso, de la visita de Steve Jackson a Barcelona. No hay más sitio, 
hasta la próxima. 

La Redacción 







EL ESTADO DE LA AFICION 




tan artículos sobre el rol, wargame y 
la literatura fantástica y de S.F., pero 
son sencillamente introducciones a lo 
que serán estas secciones (habrá que 
ver como evolucionan en los si¬ 
guientes números), si exceptuamos un 



módulo de La Llamada de Cthulhu. 
La parte fuerte radica en la informá¬ 
tica, aquí tienes información sobre 
juegos como Sim City (un juego muy 
bien hecho y especialmente reco¬ 
mendable para candidatos a alcaldías), 
Indiana Jones, o El Libro Negro, por 
poner algunos ejemplos. Si quieres 
saber más dirígete a Antonio Peláez 
Barceló, Apto. 45076, 28080 Madrid. 


Gigamesh 

Las novedades pasan en este nú¬ 
mero ineludiblemente por el mundo 
editorial. Difícil nos lo están poniendo 
con tanta competencia. No hay duda 
que esta noticia será la más 
importante del año para todos aque¬ 
llos adictos a La Biblioteca de Ankh- 
Morpork , ya que no cada día aparece 
una revista como Gigamesh y menos 
en un campo tan yermo como el de la 
literatura de Ciencia Ficción, Terror y 
Fantasía. Esta revista llena un hueco 


que mucha gente notaba y, a nuestro 
entender, lo hace bien, con buenos 
artículos y una más que cuidada pre¬ 
sentación. Como Alejo Cuervo dice 
en su editorial del primer número 
“presentar la revista no tiene dema¬ 
siado sentido, pues el contenido habla 
por sí mismo”. Todo aquel aficionado 
al género debe ineludiblemente hojear 
sus páginas y dictar su propio 
veredicto. Lo que si que hay que 
puntualizar es que más que de un 
nacimiento hay que hablar de una re¬ 
surrección o transformación, ya que 
Gigamesh tuvo una anterior época 
como fanzine, algo que sin duda ha 
servido para rodar la maquinaria y pu¬ 
lir las ideas. Y lo necesitan, porque la 
apuesta de esta publicación es bas¬ 
tante fuerte, saliendo a la calle con 
una tirada de 15.000 ejemplares que 
se rebajará a 10.000 en el segundo 
número a menos que haya una muy 
agradable sorpresa. El “palo” se lo 
damos a la parte de la revista dedicada 
a los juegos, más floja que el resto y 
algo dura y despiadada. Por último 
quiero hacer constar que todo esto lo 
escribo sin haber probado una mise¬ 
rable copita de rioja o un solo taco de 
queso de los que dieron buena cuenta 
los asistentes a la librería Gigamesh 
en el acto de presentación de la re¬ 
vista, por lo que podéis deducir que 
no estoy comprado pero sí ham¬ 
briento. 



ACTIVIDADES 


XVIII Concurso de 



Un nuevo año se vuelve a convo¬ 
car en Valladolid este concurso del 
que ya te hemos hablado en anteriores 
números y que organiza Plásticos 


Santos. Con éste ya serán dieciocho 
las ediciones del certamen, lo que lo 
afianza como uno de los más impor¬ 
tantes y representativos en nuestro 
país dentro del campo del modelismo 
competitivo. A pesar de la inequívoca 
vocación de prestigio, los or¬ 
ganizadores no olvidan a todos aque¬ 
llos que se inician en el campo del 
modelismo por lo que en esta ocasión 
se continúa con el “Sector Infantil del 
Concurso”, un apartado específi¬ 
camente dirigido a los menores de 12 
años. Gracias a este sector los más 
jóvenes compiten entre sí en lugar de 
enfrentarse dentro de la categoría ge¬ 
neral. Para ello se han creado unas 
bases especiales que tienen más en 
cuenta sus características y premian 
sus valores de iniciativa y destreza por 
encima de los resultados perfectos. A 
parte de esta modalidad específica, 
existen dos categorías en el Concurso, 
la a) de 13 a 17 años, y b) a partir de 
los 18. Estas categorías se dividen a 
su vez en distintos grupos según las 
temáticas de las obras. El plazo de 
entrega de las obras será del 26 al 28 
de septiembre de 1991. Los resultados 
se darán a conocer a partir del 2 de 
octubre y la entrega de los premios se 
celebrará el día 19 de octubre en el 
Salón de Actos de Caja España en 
Valladolid. Si estás interesado en 
presentar tus obras puedes solicitar las 
bases o mayor información en la 
siguiente dirección: Plásticos Santos, 
C/Constitución 7, 47001 Valladolid. 

Fin de Semana 
con Crimen 

Ya os hemos hablado de ellos en 
páginas anteriores, exactamente en la 
sección de clubs, y aunque puede que 
la información os llegue un poco tarde 
nos parece interesante dar a conocer 
las actividades que realizan el Club 


“A Dalla' de Zaragoza. Seguro que 
más de uno habéis oído hablar de los 
“Murder Party”, esos roles en vivo 
donde te conviertes en un detective 
sagaz y tienes que descubrir al 
asesino. Pues esto es lo que organiza 
( 'A Dalla” a mediados de septiembre 
de este año en la localidad oscense de 
Jaca, concretamente en la residencia 
universitaria. En el precio está 
incluido el transporte desde Zaragoza, 
media pensión y el juego en sí. 
Además si eres capaz de desen¬ 
mascarar al criminal, realizas la mejor 
interpretación o eludes el largo brazo 
de la justicia, tendrás un regalo. 
Contacto y preinscripción: Apdo. 
5048 Zaragoza. Información: Casa de 
Juv. A Dalla (976) 516453, mercóles 
de 5 a 7 (preguntad por Moisés). 



Del 4 al 7 del pasado mes de julio 
se celebró en el Centro de Conven¬ 
ciones de Baltimore (Maryland USA) 
la convención Origins 91, que junto 
con GENCON, constituyen los dos 
mayores acontecimietos en el mundo 
del juego en Estados Unidos. Nada 
menos que 10.000 metros cuadrados 
de exposición y salas de actividades 
con 94 expositores son el lugar donde 
se desarrollan las 543 actividades y 
demostraciones (194 de juegos de ta¬ 
blero, 115 de miniaturas, y 234 de 
juegos de rol) y los más de 150 semi¬ 
narios, debates y conferencias. Verlo 
todo era literalmente imposible, trope¬ 
zarse con los diseñadores y directivos 
de las empresas era habitual. Para ha¬ 
cer boca te podemos decir que entre 
otros se presentaron juegos como: 
Dark Conspiracy, La Bataille de 
Ligny, Operation Crusader, Twilight 
2000 para ordenador, Tet Horror on 
the Orient Express, El Señor de los 
Anillos por Correo, First to Fight y 
muchos más. 




























LA SAGA DE 

TRASGO 


Resumen de lo acaecido: Resulta que el Tio 
Ñapo (defensor de los wargames donde los haya) 
ha tomado por las armas la página que Tio 
Trasgo venía dicando al rol, este al verse 
acorralado recurre al horror definitivo LOS 
MASTERS BERSEKER. 
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Steve Jackson en Barcelona 

Ya os adelantábamos en el Comunikado de la revista anterior que en este número hablaríamos de Steve 
Jackson y su visita a Barcelona. Nos ha parecido poco, así que hemos decidido que sea él directamente el que 
se explique desde nuestras páginas. Aprovechando que vino a nuestra ciudad para participar en un ciclo de 
conferencias organizado por la Generalitat de Cataluña hemos podido disfrutar de una interesante chai la con 
este conocido diseñador de juegos. 

por Eduard García 


Es un hecho incuestionable que el 
juego de reflexión (vocablo voca- 
cionalmente genérico) hoy en día está 
interesando a un número cada vez 
mayor de gente. En Barcelona, donde 
aunque todavía quede mucho por 
hacer podemos consideramos la cuña 
de implantación de este género de 
juegos en España, el Ayuntamiento 
había empezado a hacerse eco de ello, 
convirtiéndose en el primer apoyo 
institucional. En el LIDER 20 


el significado de estas siglas que 
identifican a lo que el propio Conse- 
11er de Cultura clasifica como 
“Comisión Asesora para la Moderni¬ 
zación de la Cultura”. 

Joks i Tecnojocs ha traído a 
Barcelona los meses de junio y julio 
una combinación de dos exposiciones 
(que ya fueron presentadas pre¬ 
viamente en Figueres, en abril-mayo 
pasados), con la edición de un fran¬ 
camente bello catálogo y la celebra- 



comentábamos el aniversario de la 
Casa del Mig, “Centro de Iniciativas y 
Recursos de Juego” y también es 
veterana la iudoteca municipal de 
Golferichs. Con más o menos es¬ 
cepticismo, creo que en el ánimo de 
todos estaba el ver como la Genera¬ 
litat se subía al carro y hasta donde 
podría ayudar a la afición y al mundo 
del juego (de nuestro juego) este 
nuevo respaldo oficial. 

KRTU. Joks i Tecnojocs 

Aunque tenga en el Museo de Ju¬ 
guete de Figueres un claro antece¬ 
dente, es en la primavera de 1991 
cuando llega este esperado bautismo 
del Gobierno Autónomo en lo refe¬ 
rente al juego de reflexión. El padrino, 
el KRTU. K de Kultura, R de 
Investigación (Recerca), T de Técnica 
o Tecnología y U de Universalidad, es 


ción de tres jornadas de conferencias. 
En la primera de las charlas, convo¬ 
caron a un invitado de excepción, 
cuya presencia ya justificaría para 
nosotros, por sí sola, la asistencia al 
acto: Steve Jackson. La segunda se 
centraba en la adicción al juego y la 
tercera, dirigida por un siempre ins¬ 
pirado Pau Riba, cerraba el ciclo con 
una perspectiva más caótica del tema. 
De las exposiciones, la definida como 
Joks mostraba un repaso a la historia 
del juguete, con material cedido por el 
Museo de Figueres. La que se refería 
a los Tecnojuegos agrupaba bajo la 
clasificación de “nuevas tendencias” 
desde el modelismo a los juegos de 
ordenador, desde los juegos de rol y 
tablero a las muñecas “Barbie”. 

Llegado el momento de las valora¬ 
ciones, no creo que debamos mos¬ 
tramos del todo positivos. Si bien las 
exposiciones eran un paseo agradable 
y mucha de la gente que las visitó 


pudo gracias a la segunda de ellas 
contactar con los juegos de reflexión 
(en el recorrido había un espacio con 
mesas donde un equipo de monitores 
se ofrecían para enseñar a los 
visitantes a iniciarse en los juegos 
exhibidos), se ha tratado el tema 
desde una perspectiva demasiado 
“elitista cultural”. Me explico; si a 
alguien le llega el catálogo antes ci¬ 
tado, sin duda lo hojeará, porque su 
confección es impecable, pero inevi- 


sobre el tema en una sección general, 
Casa y Hogar, mientras que este 
segundo “caía” en Cultura y Arte. ¿Va 
a ir esta “dignificación” del juego en 
perjuicio de lo que todos queremos, es 
decir, su mayor difusión? Sin duda 
queda abierta la polémica, pero lo 
cierto es que creo que nuestro querido 
hobby es difícil de encasillar en este 
marco de “nueva reflexión sobre la 
relación entre la artesanía y la 
técnica”. Se escapa. 



tablemente lo dejará de lado cuando 
lea frases como que “la presencia 
evidente de los avances científicos y 
tecnológicos ha desplazado el cuerpo- 
sujeto que juega hacia una fragmen¬ 
tación de inmateriales” (Viceng 
Aitaió, KRTU). Realmente me 
apasiona ver que la prensa recoge 
ecos sobre el tema, pero si bien re¬ 
sultó emocionante leer la nada pro¬ 
funda reseña sobre Aquelarre apare¬ 
cida en La Vanguardia el 14/04/91 (a. 
de K., antes de Krtu), me horroriza 
pensar que ahora nos debamos ver 
obligados a saber que “Callois ex¬ 
cluyó el pinball del paraíso de los 
juegos porque la competición, el azar, 
la máscara y el vértigo aparecían en él 
miniaturizados, privados del sentido 
catártico que consideraba propio del 
material lúdico ...” (Julia Guillamon, 
La Vanguardia 9 de Julio 91, d. de 
K.). Es sospechoso ver que la misma 
publicación ubicó su primer artículo 


“La creado de jocs i 
joguets”, la conferencia 

La actividad que a priori presentaba 
más atractivo de Joks i Tecnojocs era 
sin duda el coloquio sobre el diseño 
del juego y del juguete, moderado por 
Enríe Tormo, a la que estaban invi¬ 
tados Steve Jackson, Caries Vivancos, 
Alfred Arribas y Javier Mariscal. Du¬ 
rante la más de media hora de retraso 
con que Viceng Aitaió nos obsequió 
(era imprescindible que apareciera 
para decir dos palabras que inaugura¬ 
ran el acto), todos los que sabíamos a 
qué se dedicaba Steve Jackson, pre¬ 
sentado como “ejemplo de creador del 
nuevo panorama del juego en los 
USA”, hacíamos cábulas pensando 
qué podía tener en común su confe¬ 
rencia con la de Mariscal. La conclu¬ 
sión fue la acertada: nada. 

Abrió el fuego Steve Jackson, con 
una conferencia sobre el conflicto 




entre realidad y jugabilidad siempre 
presente en la concepción de un 
juego, sea wargame, temático o de rol. 
Partiendo de la base de que no 
forzosamente un juego por ser com¬ 
plejo será siempre más realista, se 
extendió sobre la diferente impor¬ 
tancia que le dan a ambos parámetros 
los jugadores según sean más jóvenes 
o veteranos. Acabó remarcando que el 
objetivo de todo diseñador debe ser 
hacer un juego claro y posible de 
jugar, insistiendo en que nunca se 
debe sacrificar esta jugabilidad en 
aras de un pretendido realismo. Alfred 
Arribas habló de la sala que diseñó 
junto con Mariscal para el Museo de 
la Ciencia de Barcelona, donde ios 
niños de más temprana edad contactan 
por primera vez con ciertos fe¬ 
nómenos físicos (como la palanca o la 
presión del viento) mediante el juego. 
Mariscal, una tumba, nos deleitó a 
todos con sus habilidades manuales, 
consiguiendo convertir entre cabezada 
y ronquido una botella de agua vacia 
y su traductor simultáneo en algo 
parecido a un micrófono de los años 
40. En la última intervención antes del 
coloquio, Caries Vivancos, director de 
la Casa del Mig de Barcelona, trataba 
el tema del juego y del juguete desde 
el punto de vista industrial. 

Es evidente que ni el fanático de 
Car Wars, ni el avispado que se pre¬ 
sentó a la caza del Coby resistieron 
hasta la charla. Si las temáticas tra¬ 
tadas eran tan dispares, el debate se 
planteaba difícil, sobre todo por el 
total desconocimiento por parte de los 
ponentes del trabajo de sus com¬ 
pañeros de mesa redonda y, en con¬ 
secuencia, por la falta de puntos en 
común. Todo se complicaba mas, si 
cabe, con la desastrosa actuación del 
moderador que, además de demostrar 
un patente desconocimiento del tema 
(que rozaba el escándalo en lo tratado 
por Steve Jackson), se atrevía a lanzar 
inverosímiles líneas de discusión y 
estúpidas conclusiones (que conste 
que me resistía a utilizar este término, 
pero ¿cómo si no se puede calificar a 
quien después de dos horas largas de 
conferencia sólo sabe concluir que 
“juego y búsqueda de diversión no 
siempre están relacionados”?). A 
pesar de que todo parecía presagiar lo 
contrario, las acertadas intervenciones 
de Caries Vivancos (el auténtico 
moderador “en funciones”) y el 
interés que puso Alfred Arribas por 
introducirse en un mundo que acababa 
de descubrir unas horas antes, hizo de 
fantástico contrapunto a un siempre 
lúcido Steve Jackson. 

Entrevista a Steve Jackson 

Ahora bien, lo que sí tuvimos claro 
desde el principio es que debemos 
agradecer al KRTU y a todos los 
implicados en la organización d tjoks 
i Tecnojocs el hecho de que nos 
brindaran la oportunidad de charlar 
unos días con Steve Jackson. Tener en 
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Este ranking correspon¬ 
de al mes de mayo de 
1991. El ganador del 
mes de Mayo fue: José 
M. Villaroya de Madrid. 


10. 9 Civilization 

11. 9 Adv. Space 
Crusade 

12.- Fantasy 
Warriors 
13. 2 Football 


106 - 
96 + 


84 + 




17 2 
18. 9 
19. 9 
20, 2 


Traveller 68 - 

Traveller 2300 66 + 

Mechwarrior 62 - 

Cyberspace 66 + 


JUEGOS TEMATICOS 

Puntos otorgados: 3.468 
Juegos puntuados: 41 

l. 9 Heroquest 560 + 

2. 2 Talismán 364 + 

3. 2 Blood Bowl 336 - 

4. 2 Cruzada 

Estelar 334 + 

5. 2 Space Hulk 315 = 

6. 2 Car Wars 170 + 

1° Modern Naval 

Battles 142 + 

8. 2 Adv. 

Heroquest 124 + 

9. 2 Republic of 

Rome 112 + 


7. 2 Gulf Strike 132 - 

8. 2 Squad Leader 98 - 

9. 2 Third Reich 90 + 

10. 2 S. Fleet 88 + 

11. 2 Russian Cpg 87 - 
12. 9 Harpoon 80 - 

13. 2 World In 

Flames 60 + 

14. 2 Silver Bayonet 58 + 


Acordaros de escribir o 
llamar a Central de Jocs 
para vuestros votos y 
que la suerte os acom¬ 
pañe. 
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su “currículum” juegos como 
GURPS, juego de rol compatible para 
cualquier ambientación que tiene la 
tarjeta de presentación de ser el juego 
de rol con más suplementos 
publicados (entre los que destacan la 
Era Hyboria de Conan o el polémico y 
secuestrado Cyberpunk GURPS), Car 
Wars (250.000 ejemplares vendidos 
en los USA) o Illuminati, le sitúan sin 
duda como uno de los diseñadores 
punteros del panorama lúdico 
americano. Al día siguiente de su 
conferencia, y aprovechando que 
firmaba ejemplares de Killer en la 
tienda Central de Jocs, le acorralamos 
definitivamente entre el cassette y la 
pared. Con su eterna sonrisa, este 
hombre bajo de aspecto tímido, 
ejemplo tanto del jugador a ultranza 


alma de la Games Workshop (aseguró 
que han acordado que un día una mo¬ 
neda decidirá quien se cambia el 
nombre ... ¡para pasar a llamarse Gary 
Gygax!). La primera pregunta era 
sobre qué tipo de juegos le hicieron 
apasionarse por el mundo lúdico, y sin 
dudarlo ni un momento contestó que 
los wargames. Tras reconocer que 
ahora ya no puede considerarse 
jugador ya que carece del tiempo 
necesario para jugar, permaneció 
mudo ante la impertinente pregunta de 
cuál era su juego favorito. Lo que sí 
accedió a contamos es cuál de entre 
sus juegos era su favorito; se decidió, 
sin dudarlo, por Illuminati , ya que lo 
considera su aportación creativa más 
original. Cuando le preguntamos so¬ 
bre cómo se mantenía vivo el contacto 


confesó incapaz de lograr la 
desconexión, demasiado metido ya en 
el análisis de juegos desde la pers¬ 
pectiva del creador. Nos habló 
también sobre su primer juego, Ogre , 
un wargame sobre enfrentamientos de 
ciclópeos vehículos pesados, que 
recuerdan por magnitud a los tanques 
de la Primera Guerra Mundial. Esta 
primera creación ya fue comerciali¬ 
zada, constituyendo la primera refe¬ 
rencia del catálogo de su compañía. Y 
ahora, ¡oh maravillas de la técnica!, la 
cinta empieza a sonar ... 

LIDER.- En la charla de ayer, Al- 
fred Arribas comentó que demasiado 
frecuentemente los diseñadores, en 
general, intentan más mejorar diseños 
clásicos que afrontar nuevos 
proyectos ¿Cree que esta frase se 



como del ciudadano americano de 
Texas (aunque sin sombrero), medía 
las palabras antes de responder cual¬ 
quier pregunta. Para todos vosotros, 
línea directa desde Austin. 

Capítulo primero: 

El jugador 

Alcanzados por algún extraño 
maleficio, la primera serie de pregun¬ 
tas han “desaparecido” de la cinta 
donde estaban grabadas. Ni hemos 
grabado nada patosamente encima ni 
la hemos perdido; sencillamente hay 
un intenso espacio en blanco. 
Intentaremos recordar lo que nos dijo 
al respecto, pero hace ya tiempo 
(semanas) que charlamos con él. Una 
vez más, la reflexión sobre que no se 
debe dejar para mañana ... 

En el momento de las presentacio¬ 
nes salió a relucir la continua confu¬ 
sión de nombres que se genera con su 
tocayo, el Steve Jackson británico. 


entre el creador y los jugadores, nos 
contó que Steve Jackson Games tiene 
abierta una línea de modem a donde 
pueden acudir en busca de respuesta 
cuantos aficionados quieran, garan¬ 
tizando la contestación a todos ellos. 

Capítulo segundo: 

El diseñador 

Sigue el boicot de nuestra cinta 
magnética, pero, a pesar de lo que 
sería lógico esperar, no tenemos 
oxidadas todas nuestras neuronas y 
seguimos recordando sus respuestas. 
Steve Jackson Games publicó en 1985 
un divertido libro donde se recogen en 
clave de humor las principales incon¬ 
gruencias que se pueden encontrar en 
las reglas de numerosos juegos de rol 
o de tablero. Así pues, abrimos el 
fuego preguntándole si es capaz de 
“desconectarse” y jugar a un juego sin 
estar dándole vueltas a la cabeza sobre 
como mejorar el reglamento; se 


puede aplicar al diseño de juegos? 

Steve Jackson.- Realmente se 
pueden encontrar muchos trabajos 
carentes de creatividad, como en 
cualquier otro campo. La creatividad 
en el trabajo dependerá del enfoque 
que se dé al mismo. Por ejemplo, 
programar un ordenador para que sepa 
cuales son los movimientos de las 
fichas de ajedrez es sencillo, nada 
creativo; programarlo para que juegue 
como un auténtico oponente sí que es 
creativo. 

L.-¿Qué es lo que un diseñador de 
juegos debe siempre tener presente? 
¿Qué es lo que le recomendaría, desde 
el punto de vista de un diseñador ve¬ 
terano, a quien se esté planteando por 
primera vez crear su propio juego? 

S. J.- Lo primero, que intente ofre¬ 
cer unas reglas claras. Unas reglas 
deben siempre poder ser entendidas, 
aunque no sean del todo buenas. Es 
deseable que el diseñador de un 
wargame, tenga un amplio cono¬ 
cimiento de historia y tecnología 


militar. El diseñador de un juego de 
rol debe tener un amplio conoci¬ 
miento ... de todo. Un buen juego de 
rol tiene que intentar cubrir cualquier 
tipo de acontecimiento. 

Tercer Capítulo: 

El empresario 

L.- ¿Cuando se le ocurrió que dise¬ 
ñar juegos podía ser un buen oficio? 

S. J.- ¡A mi jamás se me ha ocu¬ 
rrido eso! (risas). Pensé que es lo que 
quería hacer de mayor, y decidí que 
no quería ser mayor. 

L.- Háblenos de lo que es hoy en 
día la Steve Jackson Games: cuánta 
gente trabaja en la empresa, cuántos 
de ellos están específicamente dedi¬ 
cados al diseño de juegos, ... un poco 
de todo. 

S. J.- Actualmente tenemos 30 
personas trabajando en la empresa, de 
los cuales sólo cuatro trabajamos en 
labores creativas. Los demás se 
encargan de los aspectos artísticos, de 
producción, de marketing, de em¬ 
balaje y almacén, etc. 

L.- Todos nos podemos imaginar 
que tener un nuevo juego listo para 
lanzar al mercado es un proceso largo 
¿puede describimos un poco los pasos 
que se siguen desde la idea original 
hasta su comercialización? 

S. J.- Normalmente, dar cuerpo a 
un proyecto hasta que puede ser so¬ 
metido a un primer play-testing, es el 
trabajo de una sola persona. Una vez 
llegado a este punto, se deben buscar 
distintos grupos de jugadores expertos 
con los que comprobar que las reglas 
funcionan, para ver los aspectos que 
todavía no están claros. Después, el 
proceso que se seguirá será distinto en 
función de cada juego. 

(Nota trágica y absolutamente 
veraz: cuando estaba revisando el 
artículo (¡¡¡totalmente traducido!!!), 
ha aparecido un extraño pseudo-virus 
que me ha bloqueado la pantalla y el 
archivo donde se guardaba. Tras horas 
de desesperación, sólo me ha quedado 
el acudir a una primera copia donde 
tan sólo había escrito hasta aquí. La 
cinta, el diskette ... ¿debo empezar a 
pensar en fantasmas o en el US Secret 
Service? Continuamos) 

L.- Ahora bien, supongo que este 
trabajo no tiene siempre el éxito 
asegurado. Háblenos de alguno de es¬ 
tos proyectos en los que, tras invertir 
un montón de tiempo y esfuerzos en 
su puesta a punto, ha acabado siendo 
rechazado a última hora. 

S. J.- Sí, esto a veces ocurre. Nues¬ 
tro último caso fue en un proyecto de 
diseño de un juego “de sociedad”. No 
se trataba de un wargame ni de un 
juego de rol, sino de un juego 
destinado a ser jugado por los más 
jóvenes o en un ambiente familiar. 
Teníamos el juego terminado, y pen¬ 
sábamos que se trataba de un buen 
juego, pero en el último momento 
decidirnos no publicarlo porque no se 
creyó que en este momento fuera a 






encontrar un lugar en el mercado. Te¬ 
nía que luchar con el antecedente de 
otros dos juegos familiares que hemos 
lanzado con anterioridad y que no 
hemos conseguido vender. Se ha 
quedado en la estantería, ... quizá sal¬ 
drá en otro momento. 

L.- Háblenos ahora de algún pro¬ 
yecto que esté ahora mismo en su pe¬ 
ríodo de prueba. 

S. J.- Ahora estamos trabajando en 
un nuevo libro para la serie GURPS, 
que trate de los viajes en el tiempo. 
Esto permitirá, por ejemplo, situar 
cow-boys en la época de los vikingos 
o cualquier otra combinación por el 
estilo, lo que pensamos que puede dar 
pie a situaciones de juego bastante 
divertidas. Una de las principales 
ventajas del sistema de GURPS es 
precisamente poder combinar distin¬ 
tos personajes salidos de diferentes 
ambientaciones, ya que las reglas para 
regir su actuación son comparables. 


Capítulo Cuarto: General 
Universal Role-Playing 
System, GURPS 

L.- A propósito de GURPS ¿Por 
qué un solo juego y un sin fin de 
extensiones en lugar de hacer distintos 
juegos, uno para cada ambientación? 

S. J.- Hay una frase en inglés to¬ 
talmente aplicable a este caso: “rein¬ 
ventar la rueda” (NdT: comparable a 
nuestra “sopa de ajo”). Yo no quería a 
cada momento redescubrir la sopa de 
ajo y volver a escribir nuevos bloques 
de reglas en función de la ambienta¬ 
ción. Me parecía estúpido. Si escribo 
unas reglas sobre climatología o sobre 
como se debe tensar y apuntar un 
arco, creo que hay suficiente con ha¬ 
cerlo una vez y aplicar estas mismas 
reglas a todos los “backgrounds”. De 


esta forma, el jugador deberá aprender 
las reglas una sola vez; no parece 
lógico que deba estar aprendiendo 
distintos reglamentos para saber como 
puede hacer lo mismo. 

L.- El suceso de más triste actuali¬ 
dad lo protagonizó el secuestro de su 
ampliación Cyberpunk para GURPS 
¿Cómo está el tema? 

S. J.- Después de una cortés visita 
del Secret Service el año pasado, se 
nos acusó de espionaje informático ... 
Esto cuesta mucho dinero, y mucho 
tiempo ... Todavía tenemos el 
proyecto de hacer un libro de Cyber¬ 
punk para GURPS, pero no sabemos 
cuando vamos a poder publicarlo. 

L.- Pero ¿Qué fue lo que sucedió 
exactamente? ¿Cuál fue el motivo ar¬ 
gumentado en el momento de su in¬ 
tervención? 

S. J.- La versión oficial es que uno 
de nuestros empleados que trabajaba 
en el proyecto GURPS Cyberpunk 
estaba accediendo desde el ordenador 
de su casa, vía telefónica, a informa¬ 
ción restringida. Le fueron a visitar a 
su casa y no encontraron ninguna 
evidencia: obvio, ya que no se dedi¬ 
caba en absoluto a ello. Como no 
encontraron nada en su casa, vinieron 
a nuestra oficina. Tampoco allí 
encontraron ninguna prueba que le 
incriminara, y aun así procedieron a 
confiscar tanto el material como el 
soporte informático con el que traba¬ 
jaba. Actuar sin pruebas no está per¬ 
mitido por la ley en los USA, y hemos 
puesto el caso en manos de la Justicia. 

NOTA: En las preguntas que traía¬ 
mos preparadas, Steve Jackson pudo 
ver que figuraba el nombre del FBI. 
Rápidamente nos aclaró que quienes 
les habían visitado pertenecían a otro 
organismo, también federal, llamado 
Secret Service. Dependiente orgánica¬ 
mente del Departamento del Tesoro, 
el Secret Service agrupaba en un 
principio a la guardia personal del 


Presidente de la República. Desde 
hace un par de años se les amplió el 
campo de acción, dándoles compe¬ 
tencias para investigar cierto tipo de 
delitos en el campo informático. Se¬ 


gún Steve, todavía no saben muy bien 
lo que hacen, lo que les lleva a 
ponerse frecuentemente en problemas 
como el que personalmente le afecta. 

L.- ¿Cree que ahora la Steve Jack- 


-naipe- 
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son Games está bajo control? ¿Ha 
afectado en algo este caso a la imagen 
e incluso a las ventas de los juegos de 
su compañía? 

S. J.- Pienso que efectivamente es¬ 
tamos 7 bajo control, y esto nos cuesta 
mucho dinero. El libro Cyberpunk 
GURPS, del que ellos tienen el 
original en su poder confiscado, era 
uno de nuestros grandes proyectos 
para este principio de los 90. El re¬ 
traso de su publicación y todos los 
problemas que ha traído consigo este 
asunto nos han pillado en un mal 
momento. Bastantes productos han 
visto de rebote aplazado su lanza¬ 
miento, aparte del mencionado 
GURPS Cyberpunk, e incluso hemos 
tenido que dejar sin trabajo tempo¬ 
ralmente a parte del equipo que lo 
preparaba. Es un gran problema. 

Capítulo Quinto: Car Wars 

L.- Car Wars es su primer juego 
traducido al español y al mismo 
tiempo el juego más vendido por su 
compañía en los USA ¿Cómo prefiere 
definirlo, como un juego de tablero o 
como un juego de rol? ¿o acaso como 
una buena herramienta para ser em¬ 
pleada en todos los juegos de rol de 
ambientación “post-apocalíptica” o de 
“futuro cercano”? 

SJ.- Se puede jugar a Car Wars de 
distintas maneras. En su concepción, 
estuvo pensado como un juego de ta¬ 
blero, pero conforme fue evolucio¬ 


nando, se le fueron añadiendo más 
aspectos propios de un juego de rol. 
Actualmente, según se desee, puede 
ser jugado con continuidad como 
juego de rol o sencillamente pueden 
plantearse enfrentamientos concretos. 

Capítulo Sexto: Killer 

L.- ¿Jugaba frecuentemente a Killer 
cuando estaba en la universidad? 

SJ.- Jugué un par de veces. 

L.- ¿Cuál cree que es el mejor esce¬ 
nario (escenario real, no me refiero a 
la ambientación) donde situar un 
juego de Killer? 

SJ.- Es un juego que se debe pro¬ 
curar jugar lejos de donde haya gente 


ajena al desarrollo de la partida. Es 
por esto que no creo conveniente que 
se desarrollen partidas durante Joma¬ 
das, ya que es muy molesto para los 
demás jugadores que pueden estar 
intentando aislarse para reflexionar. 

L.- ¿Tiene ahora alguna recomen¬ 
dación adicional para los Directores 
de Juego que no se le había ocurrido 
en el momento de su publicación? 

SJ.- Una idea que no se recoge en 
el libro, debido a que en la fecha de su 
publicación todavía no era una tecno¬ 
logía de consumo muy desarrollada ni 
al alcance de la mayoría, es sustituir el 
panel de noticias por una conexión 
informática por teléfono (modem). Su 
consulta, de este modo, será mucho 
menos comprometedora y los jugado¬ 


res podrán recibir información sin 
abandonar la seguridad de sus hogares. 

Capítulo Séptimo y último: 
Illuminati 

L.- ¿Cree que es posible que per¬ 
dure una amistad tras una partida de 
Illuminati? 

SJ.- (risas) No. Illuminati es un 
juego para disfrutarlo a placer con 
verdaderos amigos (que seguro te 
perdonarán las malas jugadas) o con 
tus peores enemigos (con los que te 
podrás ensañar a gusto). Con personas 
a las que apenas conoces es más 
desagradable, porque puede ser que ya 
no las quieras volver a ver nunca más. 

L.- Al empezar la entrevista de¬ 
claró que éste era, entre sus juegos, su 
favorito. ¿Por qué cree que ha gustado 
tanto? 

SJ.- Creo que la gente, como yo 
mismo, valoran en el juego lo original 
de su propuesta. Car Wars es nuestro 
“best-seller”, y el que le va a la zaga 
es GURPS; aun así, estoy convencido 
de que Illuminati es mi mejor diseño. 
Los otros juegos que he desarrollado 
en cierto sentido han sido edificados 
sobre mecanismos de juego ya exis¬ 
tentes. Esto no ocurre con Illuminati. 
Illuminati es único. Además, el tema 
que trata también es bastante atípico. 

L.- Por último, ¿me firmará un 
ejemplar del libro? 

SJ.- Será un placer. Y no olvides 
...”Watch your back!” 0 
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Mucho cuento, 
eso es lo que hay 

Este bibliotecario, como imagino debe 
haberse notado a estas alturas, se ha im¬ 
puesto la misión de salvar las almas de todos 
aquellos pecadores que tienen a bien leerse 
estas páginas. Y como casi todos ellos, 
criaturas descarriadas, son devoradores de 
trilogías y series interminables variadas, hoy 
-sin que sirva de precedente- voy a hacerles 
felices: comentaré exclusivamente libros de 
cuentos. 


por Alejo Cuervo 



Y que nadie me venga con quejas ni diciendo que no 
le gustan los cuentos, que todo eso lo tengo ya muy 
oído. Ahora mismo os explico cuál es el problema. 

Resulta que al empezar una historia no sabes nada de 
nada: ni dónde está ambientada, ni cómo se llaman los 
personajes y, por no saber, no sabes ni siquiera si ha¬ 
brán buenos y malos. Y, claro, hasta que empiezas a 
aclararte un poco tienes que leer un montón de páginas 
prestando atención a los detalles. 

Y como en realidad eres un vago del copón, quieres 
trilogías o novelas “mu gordas”, que una vez has con¬ 
seguido aclararte puedes seguir leyendo sin pensar la 
hostia de rato. Porque mira que si justo cuando acabas 
de descubrir cómo van las cosas, va y se acaba la 
historia... ¡Hala, otra vez vuelta a empezar, qué palo!. 

Si no sólo te ocurre eso, sino que además has 
decidido que te parece maravilloso y tienes intención 
de seguir leyendo {sólo) para “pasar el rato” durante el 
resto de tu vida, hazme un favor y, al menos hoy, 
sáltate el resto de esta sección: no creo que te guste lo 
que tengo intención de decir. 

Bien, ahora que nos hemos quedado solos y ése que 
acaba de darse media vuelta no nos escucha, déjame 
decirte algo de él: está muerto por dentro. 

Leer de esa manera es algo muy parecido a mastur- 
barse. En realidad, a ese sujeto le importa un rábano 
que detrás de un libro haya un escritor (léase otra 
persona que quizás tenga algo que decir) o una 
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multinacional. No sabrá nunca qué es sentir un 
escalofrío mientras lees o manchar con lágrimas una 
página de texto impreso. Y haciendo una regla de tres 
con la analogía sexual, es más que probable que sea un 
amante tan egoísta como desastroso. (Habría que hacer 
un estudio estadístico al respecto... ¡Sería el argumento 
definitivo contra esta gente!). 

En los cuentos cortos es precisamente donde más se 
impone el contenido sobre la forma: no hay tiempo 
para la paja y la estructura que se dé a la historia queda 
necesariamente supeditada a lo que quiere decirse con 
ella. Es un formato difícil, pero cuando el escritor 
conoce su oficio puede lograr tanto o mayor impacto 
que el que pueda ofrecer una excelente novela. Con el 
aliciente de que en una antología hay un montón de 
oportunidades de encontrarse con una joya de esas que 
nunca se olvidan. 

Como demostración de todo lo anterior, ahí tenemos 
el segundo volumen de la Biblia, digo, de los Cuentos 
Completos de Dios, esto, de los Cuentos Completos de 
Philip K. Dick. La Segunda Variedad (Martínez Roca, 
2.000 ptas.) son 475 hermosísimas páginas con, toma 
nota, 27 relatos en los que, con mayor o menor fortuna, 
Dick intenta transmitirnos lo que piensa de la vida y de 
los seres humanos. Digo con mayor o menor fortuna 
porque, evidentemente hay relatos más logrados que 
otros, pero en todos ellos puede rastrearse esa profunda 
convicción del escritor que se entrega a su obra y que 
convirtió a Dick en uno de los mejores escritores del 
siglo. 

El que los relatos anteriores sean de ciencia ficción 
no es ninguna contradicción con todo lo que he venido 
defendiendo respecto a las virtudes de la Literatura 
(con mayúscula) frente a los productos destinados a la 
evasión, sino todo lo contrario. Es justamente en obras 
como la suya donde puede entenderse por qué tiene 
sentido escribir ciencia ficción (o, en general, cual¬ 
quier tipo de tema fantástico), pese a que sabemos que 
todo lo que nos cuentan es mentira. Y la razón básica 
es que salirse de la realidad sirve para contemplarla 
desde perspectivas distintas -y a veces esclarecedoras- 
que las que pueden emplearse desde dentro de ella. 

Que es exactamente lo mismo que propone la obra 
de otro genio del género que acaba de distribuirse en 
todas las secciones de “subcultura” de este país: Cord- 
wainer Smith, Piensa Azul, cuenta hasta dos (Nova 
CF, 1.700 ptas.) y La dama muerta de Clown Town 
(Nova CF, 1.900 ptas.) reúnen todos los relatos cortos 
del ciclo de los Señores de la Instrumentalidad, a los 
que seguirán, en la misma colección y pasado algún 
tiempo, las novelas Nostrilia y En busca de tres 
mundos, completando la más personal y fascinante 
“Historia del futuro” jamás escrita. 

El tema de fondo en este caso es el racismo y la 
lucha por la libertad, representado en el escenario de 
un futuro enormemente lejano donde se han hecho 
evolucionar diversas especies humanoides a partir de 
distintos animales, especies cuyos derechos son 
equiparables a los de los esclavos. Los mejores relatos 
del ciclo tienen la fuerza de verdaderos mitos, y su 
lirismo no tiene rival. 

En fin, que no tiene nada de malo leer para pasárselo 
bien, como tampoco lo tiene dedicarse al Circus 
Maximus o al Blood Bowl, pero que quede claro que no 
leerse a Dick o a Cordwainer Smith es un pecado 
castigado con todo tipo de problemas sexuales. • 





LÍDER 



¿Jugar contigo? 

¡Nunca más! 

Todos nosotros somos grandes jugadores 
pero ... ¿sabemos aceptar las perrerías que se 
nos hacen en el transcurso de una partida? 
¿Hay rencores eternos en tu habitual grupo 
de juego? Si los jugadores que te rodean no 
saben aceptar que tú tengas menos escrú¬ 
pulos que ellos ...al menos no hurgues en la 
llaga proponiéndoles según que juegos. 

A los que no nos caen los dientes por reconocemos 
canallas, parece que el mundo se nos abre al descubrir 
el gran catálogo existente de “juegos para malos”. Con 
un caótico de Dungeon, un melnibonés, o un 
esclarecedor del complejo Alpha puedes realmente 
disfrutar llevando a una encerrona a tus compañeros de 
aventura mientras interpretas a la perfección el rol de 
tu personaje, pero ¿qué cara pondrás cuando tu tierno y 
fiel paladín muera ensartado en la siguiente aventura al 
primer movimiento sospechoso? De poco servirá 
entonces justificar que “sólo ibas al servicio”. El 
“jugador cerril”, standard pasional siempre presente, te 
habrá liquidado ... “por si acaso”. Ante esto, 
tristemente, sólo acaban quedando dos opciones: o se 
establece un filtro con los jugadores, o se establece con 
las situaciones de juego. Muchas veces será una pena, 
porque estas situaciones dan mucho “juego” a la 
aventura y frescor al grupo demasiado confiado, pero 
por otro lado, el “cerril” suele ser un buenazo del que 
muchas veces sabe mal prescindir. 


Ahora bien, lo que ya es de ser retorcido es invitar a 
este mismo jugador a una partida de un juego diplomá¬ 
tico. Sufrirá al límite de despertar su úlcera, se venderá 
al más “sincero” (-Yo te creo, que tú eres buen chaval) 
y verá como se pisotean todos sus principios de 
nobleza y amistad. Hacer esto es más criminal que 
invitar a un periquito a una merienda de gatos (o a un 
Barpa-Español, que es lo mismo). Así pues, ¿a quién 
puedes invitar a jugar a una sangrienta y canallesca 
partida de un juego de alianzas y traiciones? Entrevis¬ 
tando a Steve Jackson, reía mientras aseguraba que 
jamás jugaría al Illuminati con alguien a quien se lo 
acabasen de presentar ... porque era probable que 
nunca jamás quisieran volver a verle. Otra opinión a 
tener en cuenta, sutil y dura, es la de Xavi Salvador 
quien entre cervezas me aseguraba que todo habitual 
máster de rol debería pasar periódicamente por unas 
circunstancias similares, para que no se olvide de lo 
que es sufrir. 

Retomando el hilo (si es que había hilo, que empiezo 
a dudarlo) hoy empezamos esta sección con un canto a 
la reflexión, porque más de una vez a ti, que te las das 
de “hombre de hielo”, también te ha quedado el rencor 
hacia ese jugador canalla. Por pura supervivencia de 
grupo, se deben alternar los papeles; el pardillo debe 
dar caña y el villano, a veces, debe poder ser fiel. Si no 
es así, acabaríamos por aburrirnos. 

Para acabar, sugiero una fórmula de juramento a 
utilizar en las circunstancias, o con los individuos, que 
el máster o anfitrión de una partida crea conveniente. 

“Yo, (nombre del jugador), antes de empezar esta 
partida y en consecuencia en pleno control de mi 
persona y con plena consciencia de mis actos, juro que 
mi actuación en posteriores juegos no se verá afectada 
por lo que hoy pudiera sucederme, y pongo a (Dios, 
Máster o anfitrión) por testigo de que si así fuere, me 
comprometería a surtir de bebidas la nevera totalmente 
a mi cargo para el próximo encuentro”. 

Normalmente, esto no falla. Y si falla, al menos be¬ 
bes gratis. • 
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Guía para Lobeznos (blancos) 

Dentro de este tumo rotatorio en la sección del amigo Orco, llega el momento en que se dan respuesta a las 
inquietudes de las almas retorcidas procedentes de los infames planos del Caos o de las recónditas regiones de 
los Reinos Jóvenes. Para cualquier otra consulta, no dudéis en seguir escribiendo a esta vuestra guía del 
perfecto “boy-scout” del Multiverso: ¡No os podéis imaginar lo fácil que se soborna a Francis teniendo 
cerveza Tarkeshita! 


por Eduard García, fiel servidor de Balo 



Por suerte son ya bastantes los lectores 
que escriben a la revista con dudas sobre 
lo humano y lo divino de los Reinos Jó¬ 
venes. Como quizá era de esperar, los 
demonios y sus invocaciones son los que 
se llevan la palma de momento. ¡Adelante 
con ellos! 

En lo referente a la invocación de de¬ 
monios, las reglas dicen que el jugador 
podrá asignar mayor o menor cantidad 
de puntos de VC según el tiempo que 
dedique a buscar entre planos, mientras 
que el resto de puntos los distribuirá el 
DJ según el humor del día ¿Quiere esto 
decir que, conociendo una sola 
invocación, el jugador puede acceder a 
una considerable variedad de demonios 
según distribuyan él y el DJ los puntos de 
VC en el mismo momento? 

La respuesta que debes darle a tu exi¬ 
gente melnibonés, amigo Aníbal, es con¬ 
tundente: no. Como bien sabes, cuando un 
hechicero intente una invocación, deberá 
decidir cuanto tiempo va a dedicar a 
buscar entre el Millón de Esferas la 
criatura que necesita. Esto va a dar el 
número de veces que deberá tirar bajo su 
habilidad de Invocar y la fracción de los 
puntos de VC que podrá distribuir. Si 
consigues la invocación (punto impres¬ 
cindible para que sigamos hablando del 
tema), entonces debes sentarte con el DJ, 
contarle en qué Poderes inviertes tus pun¬ 
tos y esperar su veredicto sobre los suyos. 
Esto definirá la raza a la que habrás 
acudido (por ejemplo el repugnante 
“Meep” de Zanat Sarka, del ejemplo del 
libro de reglas), fijando definitivamente 
sus poderes y niveles de características, y 
tu posibilidad de volver a utilizar esta in¬ 
vocación aprendida se limitará exclusiva¬ 
mente a esta raza; la única variación entre 
un individuo y otro será que se lanzarán 
de nuevo los dados en caso de que se de¬ 
ban determinar características (por ejem¬ 
plo, FUE 3D8). Mala suerte si escogiste 
poderes inoperantes o si el DJ no calibró 
que te estaba sirviendo en bandeja una in¬ 
vulnerable fábrica de “destripa-PNJ’s”. El 
proceso es, como puedes ver, delicado y 


puede complicarse si no se consigue atar 
al demonio invocado, por lo que lo más 
recomendable es quedar específicamente 
DJ y jugador-hechicero para solucionar 
con tranquilidad el tema antes de la sesión 
de juego. En caso de que la “necesidad” 
surja a media campaña y el personaje se 
encuentre en las condiciones adecuadas 
para intentarlo, reflexiona si no sería 
conveniente terminar el juego por ese día 
y continuar con el tema resuelto. 

¿En qué tipo se incluyen los demonios 
detallados en las reglas y cuánto tiempo 
(y tiradas) se precisará para sacarlos de 
su infierno? 

Como hemos comentado un poco más 
arriba, el tiempo y las tiradas vendrán de¬ 
tallados por el control que se quiera ejer¬ 
cer sobre la búsqueda. Los demonios 


detallados en las reglas son una ayuda 
para los directores de juego que quieran 
hacer que sus jugadores se tropiecen con 
ellos en sus aventuras, como seres atados 
a PNJs o como razas descritas en grimo- 
rios encontrados. Si un jugador desea que 
su personaje invoque a un Hoojgnurp, 
deberá considerarlo del tipo 5, ya que de¬ 
finiendo la raza actúa como si distri¬ 
buyera él todos los puntos de VC; 
además, deberá comprobar previamente 
que sus propias características permiten 
disponer de 232 puntos de VC (algo 
difícil ¿no?). Esto añade al juego gracia, o 
mejor dicho Caos, desde el punto de vista 
de que si juegas un día con un grupo de 
gente distinto al tuyo habitual, oirás 
hablar de demonios totalmente desco¬ 
nocidos para tí. 





EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 




¿Pueden invocar los Agentes de un 
dios? 

La capacidad de invocar está limitada a 
los hechiceros. Así, si un hechicero re¬ 
sulta que es agente, la respuesta sería 
afirmativa, pero si no lo es, pues no. Lo 
que seguramente te ha llevado a hacer 
esta pregunta es el hecho de que lo más 
normal será que los agentes de Señores 
Elementales o del Caos tengan a su 
servicio elementales o demonios, así 
como los Campeones de la Ley tendrán 
Virtudes; estas entidades se las habrán 
entregado los Grandes Sacerdotes de sus 
Templos, para garantizar una mayor 
eficacia en sus misiones. 

La habilidad de Invocar ¿aumenta 
como las demás? 

Efectivamente. Respecto a tu conclu¬ 
sión de que si así fuera tardarías poco 
tiempo en codearte con Theleb K’aarna, 
sugerirte que quizá también acabes como 
él. Las invocaciones son un juego peli¬ 
groso, compañero. 

En vuestro artículo “El peso de la 
Ley”, publicado en el LIDER 23, parece 
insinuarse que solo Lord Donblas 
concede Virtudes a sus sacerdotes ¿Es así 
o lo he entendido mal? 

Como debes saber, pocos son los Seño¬ 
res de la Ley citados por Moorcock en sus 
novelas. De ellos, podemos centrar el 
protagonismo en dos: Arkyn y Donblas. 
Según se describe en el mismo libro de 
reglas al hablar de los Señores de la Ley, 
Arkyn es el Señor de las leyes naturales y 
del progreso; es por esto que sus sacerdo¬ 
tes, aunque posean suficiente capacidad 
(POD e INT) como para ser hechiceros, 
serán ante todo científicos. Así pues, más 
propio de Arkyn será dar a sus agentes y 
sacerdotes objetos fruto de la aplicación 
de la tecnología, como puede ser el golem 
de hierro (robot, hablando en plata, aun¬ 
que usase espada en lugar de láser) con el 
que se encontró Aubec de Malador en 
Kaneloon, o el mismo pájaro metálico de 
Myshella que llegó a cabalgar el propio 
Elric. Por otro lado tenemos a Donblas, 
Señor de la Justicia. En aras de imponer a 
toda costa esta “Santa Justicia”, básica¬ 
mente dirigida contra el Caos y sus servi¬ 
dores, a los sacerdotes de Donblas que 
tienen capacidad para ello se les educa en 
el arte de invocar Virtudes. Esto no quiere 
decir que Arkyn no pueda otorgar una 
Virtud ni que, al mismo tiempo, Donblas 
no pueda ofrecer una máquina (o el 
conocimiento para construirla), pero en un 
principio así están las cosas. Además, Don 
Blas, con perdón de Balo, es mi favorito. 

¿Cómo se puede saber si un crítico 
rompe el arma o dobla el valor de los 
puntos de daño? ¿Qué sucede si un 
ataque a porcentaje normal es detenido 
con un crítico? 



Según viene explicado en las reglas, un 
impacto crítico romperá el arma que con¬ 
siga detenerlo; si la desafortunada víctima 
no consigue su tiro de parada (o si no 
consigue un crítico en Evitar, si era eso lo 
que intentaba) entonces recibirá, entre 
otras desgracias, el doble del daño habi¬ 
tual efectuado por el arma. Según las re¬ 
glas, insisto, si un ataque es magistral¬ 
mente detenido con un crítico de parada, 
se romperá el arma del atacante. Ahora 
bien, aunque cabe reconocer que aporta 
momentos de gran dramatismo y tensión, 
este siempre me había parecido uno de los 
aspectos más flojos de las reglas; me 
acabé de convencer de ello cuando una 
vez un ladronzuelo en las afueras de 
Bakshaan con un crítico de parada de 
daga destrozó mi hacha lormyriana. En 
consecuencia, como nota de pie en la 
tabla de armas del libro de reglas (pag 
47), me tomé la libertad de sugerir una 
regla opcional, que consiste en otorgar 
unos puntos de vida a las armas. En tal 
caso, cuando en parada frenas un ataque 
crítico o cuando atacas y te detiene un 
crítico, el arma recibe el daño que hubiera 
recibido el individuo de no haberse ella 
interpuesto (doble del normal, claro); si 
“sobrevive”, no se rompe. 

¿No debería aplicarse algún tipo de pe¬ 
nal i zación a quien realice algúna manio¬ 
bra o combate llevando una armadura de 
placas? 

Al leer el libro de reglas, o cualquiera 
de los artículos de presentación del juego 
aparecidos en LIDER (n y . 16 o el dossier 
del 19), Francisco, ya te habrás dado 
cuenta de que los autores han optado por 
un diseño de mecánica de juego y com¬ 



bate que se podría llamar “de complejidad 
intermedia”, a medio camino de los que lo 
ponderan todo y los que solucionan un 
minuto de combate con una tirada de da¬ 
dos. En lo que se refiere a la armadura, se 
limita el movimiento de quien la lleva si 
tiene una FUE inferior a 15 y se recuerda 
lo peligroso que resultaría un chapuzón 
con ella puesta ... el resto corre de tu 
cuenta. Unas reglas nunca son un texto 
sagrado y quien cree que presentan alguna 
deficiencia es muy libre de completarlas. 
Lo que el equipo de traductores no pode¬ 
mos hacer es rectificar el texto del autor, 
que ha optado por esta sencillez, pero 
siempre podemos sugerir a los directores 
de juego las mejoras que creamos conve¬ 
nientes. Vuelvo a recordar que para esto 
tenemos la sección La Voz de Su Máster. 

¿Qué probabilidad tiene un PJ de 
hablar y escribir la Lengua Común? ¿Y 
un bárbaro del Desierto de las Lágrimas 
de hablar Mong? 

No creo que debas tener ningún remor¬ 
dimiento de conciencia para dejar a tus PJ 
hablar sin problemas su lengua natal; si 
quieres pon trabas a quien presente una 
INT inferior a 6, pero en cualquier otro 
caso sería rizar el rizo. Ahora bien, una 
cosa muy distinta es leer y escribir. Salvo 
las clases cultivadas (sacerdotes, nobles y 
mercaderes), se debe interpretar que nadie 
sabe escribir a no ser que desee invertir en 
ello una de sus habilidades suplemen¬ 
tarias a la hora de crear el personaje, o 
que acuda a un Templo-Escuela de la Ley 
a que le enseñen. De hecho, en estos 
mundos de ambientación fantástica siem¬ 
pre subyace el modelo medieval, y como 
muy bien puedes ver si juegas a Aque¬ 
larre, pocos escribían en esa época aparte 
de los monjes y otra gente dedicada al 
estudio. 

¿Podríais ofrecernos información sobre 
la navegación, sobre tipos de barcos, 
cantidad de tripulantes que precisa cada 
barco, etc? 

Aún sabiendo que la respuesta no va a 
ser totalmente satisfactoria, te pido un 
compás de espera y un poco de paciencia. 
En el suplemento de Stormbringer titu¬ 
lado White Wolf, se publica un extenso 
capítulo que precisamente hace referencia 
a la nevegación, incluyendo varios ejem¬ 
plos de fichas de barcos y la manera de 
confeccionar nuevas naves. Así pues, o te 
esperas (en el orden previsto tenemos 
Demonios y Magia, que ya está listo. El 
Octógono del Caos, en curso de traduc¬ 
ción, y El Lobo Blanco: tampoco falta 
tanto), o buscas el original de Chaosium 
en tu habitual distribuidor especialista. 
Otra solución es sugerir, para cubrir el 
período de “impasse”, algunas reglas sen¬ 
cillas que se podrían publicar en esta re¬ 
vista ¿Te atreves con ello? • 
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Desde Rusia con Hexágonos 

o el inmenso Frente (lúdico) del Este 

Hace dos meses se conmemoró el cincuenta aniversario de la invasión de la URSS por 
Alemania durante la Segunda Guerra Mundial. Los wargameros llevan décadas (sin exagerar) 
celebrando casi todas las batallas de aquella gigantesca campaña y sin duda ahora, 
motivados por la efemérides, le van a dar a los dados de la blitzkrieg y el General Invierno 
todavía más. 


por Andrés Asenjo y Pepe L. Jara 
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No cabe duda. Es el juego de guerra por excelencia. 
Turno 1, 22 de junio de 1941. Un tablero que puede 
tener dimensiones de tapete modesto o de gigantesca 
mesa de reunión ministerial. Unas fichas, que pueden 
ser desde doscientas hasta varios miles. Unos 
jugadores, que pueden ser desde dos hasta equipos que 
se pelean más entre sí que contra el enemigo. 

Y la historia de siempre: el ataque sorpresa alemán 
(una hora antes se dejaba pasar el último tren que los 
rusos enviaban con suministros a sus aliados) en el 
transcurso del cual la Wehrmacht se disolverá como un 
azucarillo en las inmensas estepas rusas. Prácticamente 
todas las casas fabricantes de juegos han puesto su 
granito de arena en forma de juego sobre toda la 
campaña, una parte o simplemente alguna pequeña 
batalla, haciendo del frente del Este el escenario con 
más wargames publicados. 


Para los que gusten de la visión global, los juegos 
estratégicos sobre el frente oriental van desde el 
razonable y clásico Russian Campaign de Avalon Hill 
(ver fichas técnicas en otro lugar de este reportaje) 
hasta el clásico, titánico y sobrehumano Fire in the 
East-Scorched Earth de GDW. Además de estos dos 
cabezas/fuera de serie, Avalon Hill lanzó Russian 
Front (un loable intento, polémico y notable) y la 
revista Command, en su número uno, incluyó un juego 
encartado sobre el tema, con unas hábiles reglas que 
impedían la habitual estrategia rusa de buscar el fondo 
del tablero cuanto antes. (Algo que Stalin y Stavka no 
hubieran tolerado. Imagínate como jefe del ejército 
ruso explicándole al Padrecito que la mejor línea de 
defensa está en el Dniéper; en aquella época, un 
fusilamiento salía muy económico y Stalin era pródigo 
en fusilamientos). 










Luego vienen las grandes visiones par¬ 
ciales, dedicadas a quienes viven en pisos 
de los de ahora. En su momento, los 
alemanes ya pensaron en los futuros war- 
gamers y por eso, en lugar de atacar a 
mogollón, se dividieron ordenadamente 
(como siempre hicieron ellos) en tres 
grandes grupos: Grupo de Ejércitos Norte, 
con parada final en Leningrado; Grupo de 
Ejércitos Centro, con parada final en 
Moscú, y Grupo de Ejércitos Sur con pa¬ 
rada final Stalingrado, vía Kiev. 

En materia lúdica, el Grupo de Ejércitos 
Norte ha resultado ser el “patito feo”, y 
pocas simulaciones encontramos sobre el 
tema (SPI, que Dios tenga en su gloria, 
publicó un Leningrad que no estaba mal). 

El Centro naturalmente, ha sido tratado 
extensamente: allí estaba Guderian con la 
mayoría de los panzer alemanes y allí se 
produjeron algunas de las mayores bata¬ 
llas y bolsas, para acabar en el invierno 
del 41-42 con el primer contraataque ruso 
a las puertas de Moscú (Para los que lo 
encuentren, Moscú 1941, de SPI y reedi¬ 
tado por TSR, y Panzergruppe Guderian 
de Avalon Hill son juegos obligados). 

El Sur también existe, y si no que se lo 
digan a Manstein. En el curso de la ofen¬ 
siva alemana en otoño del 41, cuando el 
Grupo Norte llegaba a las puertas de Le¬ 
ningrado (septiembre) y en el centro se 
creía que ya no había más rusos desde 
Smolensk hasta Moscú; el sur estaba re¬ 
sultando más duro de roer. ¿Razones? Por 
decir una, había menos alemanes y más 
rumanos en el lado del Eje. Entonces, el 
OKW tomó la decisión de desviar los tan¬ 
ques de Guderian desde el centro hasta 
Kiev para resolver aquel contencioso. Fue 
todo un éxito, pero la ofensiva hacia 
Moscú no pudo renovarse hasta noviem¬ 
bre, cuando ya el tiempo comenzaba a 
ponerse cabrón. Para operacionales en 
este sector, y llegando hasta las batallas 
del 44, Panzerkrieg de Avalon Hill. Hay 
más juegos recomendables (ver fichas 
técnicas), pero tratan ya de la ofensiva de 
verano del 42 o de batallas posteriores. 

El lado táctico 

Durante los primeros meses, la ofensiva 
alemana fue arrolladora, pero a pesar de 
toda la propaganda triunfalista, los mi¬ 
litares se fueron dando cuenta de que el 
desgaste que suponía la guerra contra los 
rusos era mucho mayor que todo lo visto 
hasta entonces en el frente occidental. Si 
quieres experimentarlo en tu propia carne, 
prueba con juegos como Panzerblitz, 
Squad Leader o Advanced Squad Leader 
(todos de Avalon Hill). Puedes rememo¬ 
rar momentos inolvidables, como la 
primera vez que una avanzadilla alemana 


se topó con un T-34, o los contraataques 
sorpresa de la caballería rusa, por poner 
dos ejemplos. 

En general, cuando el wargamer se su¬ 
merge en todos estos juegos termina des¬ 
cubriendo que los alemanes podían ganar 
todas las batallas, pero jamás la guerra. 
Especialmente con la amenaza de un se¬ 
gundo frente y la inmensa ayuda de los 
Estados Unidos a la URSS. Aunque tam¬ 
bién hay otras razones; sigue leyendo y 
verás. 


Rusia: "los porqués" 

Cuantas veces nos habremos pregun¬ 
tado el por qué de los alemanes se atasca¬ 
ron de una forma tan evidente en Rusia. 
¿La menospreciaron como adversario bé¬ 
lico? o por el contrario ¿Fueron ellos 
quiénes se sobrevaloraron? 

Las dos preguntas pueden tener una res¬ 
puesta positiva, pero no todo se resume en 
estas dos simples consdieraciones. Si 
echamos un vistazo a la historia escrita 
que nos ha llegado podemos ver que 
dentro del ejército alemán había ciertos 
detractores de la operación Barbarroja. 

El General Thomas, jefe de la Oficina 
de Armamento y Economía de Guerra del 
Estado Mayor Alemán, ya había predicho 
que el avance alemán sería muy penoso 
por la posible falta de medios para lle¬ 
varlo a cabo correctamente. En 1940 di¬ 
cho general presentó un informe a Halder, 
en el cual se presuponía por ejemplo que, 
sólo se podría cubrir el cincuenta por 
ciento de las necesidades de neumáticos 
del ejército y además, que el combustible 
disponible solo cubriría las exigencias de 
los dos primeros meses de combate. Por 
otra parte, la gran variedad de vehículos 
existentes suponía una pesadilla para los 
talleres de reparación y mantenimiento; es 
por esto, por lo que el movimiento masivo 
de tropas tendría que realizarse siempre 
por ferrocarril. 

El propio Halder, jefe de Estado Mayor, 
se opuso a la decisión de Hitler de atacar, 
ya que le previno sobre la potencia real de 
la Unión Soviética. El Führer desde luego 
no compartía en absoluto el descontento 
de sus generales por la operación. Pen¬ 
saba que muchos de ellos se habían que¬ 
dado impresionados por las campañas 
propagandísticas del éjercito ruso cuando 
se realizaron visitas a los acuartelamien¬ 
tos soviéticos en 1939 y 1940, además los 
alemanes, según pensaba el fuhrer, 
tendrían que demostrar la superioridad de 
la raza aria sobre los pueblos eslavos. 

Por otro lado los defensores del ataque 
también creían poseer razones de peso por 
las cuales la operación sería un éxito total. 
Una de ellas fue la pobre actuación del 


ejército soviético en la Guerra de Invierno 
contra Finlandia (diciembre de 1939). Esta 
confrontación no debió tomarse como 
medida del empuje del ejército soviético. 
Las causas y el desarrollo de la misma, no 
volverían a repetirse dos años más tarde. 
Estadísticamente es cierto que los rusos 
perdieron muchos hombres y material, pe¬ 
ro a cambio sus estructuras de mando ha¬ 
bían asimilado las enseñanzas del campo 
de batalla, como por ejemplo la abolición, 
en 1940, del sistema de mando compartido. 

Debería de haberse medido con más 
cautela el momento exacto del ataque. 
Quizás hubiera sido aconséjale el haber 
destruido al Reino Unido antes de 
lanzarse a la conquista de las estepas, o 
quizás haber planeado mejor un ataque 
por dos frentes totalmente distintos, por 
ejemplo, por la frontera persa. 

Múltiples pueden ser las causas de la 
pérdida de una guerra, pero en este caso 
existió desde el comienzo un grave pro¬ 
blema de aproximación al potencial real 
de defensa de un país tan vasto como la 
Unión Soviética. 


Revisión de los juegos a tu 
alcance (o casi) 

Esta es una clasificación informal. Por 
muchas barbaridades que leas, todos los 
juegos aquí citados valen la pena. Si no, 
no los habríamos puesto. 

Hay categorías para todos los gustos, 
pero como este reportaje lo escribimos 
nosotros, hemos clasificado los juegos en 
los siguientes grupos: 

Rara Avis 

STURMOVIK (táctico aéreo). 

Una de las expansiones de Air Forcé 
(Avalon Hill). Difícil de conseguir, pero 
merece la pena buscarla. Posibilidad de 
generación de escenarios para todo el 
frente del Este, de 1941 a 1945. 

Ficha técnica. 

Duración; tarde con los amigos (un es¬ 
cenario con pocos aviones) - toda la vida 
(gran campaña). 

Superficie necesaria: cabe hasta en 
una mesa camilla. 

Altura de los apilamientos: desprecia¬ 
ble. 

Necesidad de vigilancia del tablero: 

No. 

Nivel algebraico: 7 de Avalon Hill 
Tiempo necesario para recoger el 
juego: despreciable. 

Indice kafkiano: pequeñas neuralgias a 
partir de 6 aviones por bando. 


SILENCIO SE JUEGA 






LÍDER 


SERIE DE PEOPLE’S GAMES: 

Korsun Pocket, Black Sea, Black 
Death, Kiev. 

Maravillosas simulaciones históricas en 
las que siempre ganan los rusos (no en 
vano la marca se llama Juegos del Pue¬ 
blo). Nada más abrir la caja se oyen las 
notas de Los Remeros del Volga, y en 
muchas ocasiones los alemanes ya salen 
con las manos en alto. Pero valen la pena, 
creednos. 

Ficha técnica: 

Duración: Todos implican un fin de 
semana como mínimo, y unas cortas va¬ 
caciones como máximo. 

Superficie necesaria: Mesa de 
comedor para familia numerosa. 

Altura de los apilamientos: Respe¬ 
table pero manejable. 

Necesidad de vigilancia del tablero: 
No hace falta, las fichas rusas controlan a 
las alemanas. 

Nivel algebraico: Elevado, esto es una 
simulación. 

Tiempo necesario para recoger el 
juego: Nulo, los alemanes lo recogen 
antes de irse a Siberia. 

Indice kafkiano: Muy alto si juegas de 
alemán y no eres masoquista. 

TURNING POINT STALINGRAD: 

(Operacional terrestre) 

La dura batalla por Stalingrado (sin lle¬ 
gar al final del VI Ejército, para que el 
alemán no se desmoralice), en bonito 
mapa zonal y con buena capacidad de 
juego en solitario. 

Ficha técnica. 

Duración: tarde con los amigos para el 
escenario introductorio, fin de semana in¬ 
tensivo para los escenarios largos, y si 
tienes la expansión, cortas vacaciones. 


Superficie necesaria: Mesa de 
comedor 

Altura de los apilamientos: No hay, 
repetimos, no hay apilamientos. 

Necesidad de vigilancia del tablero: 
Vigilancia moderada (peligro de 
infiltraciones de una zona a otra). 

Nivel algebraico: 4 de Avalon Hill 

Tiempo necesario para recoger el 
juego: algunos minutólos. 

Indice kafkiano: prácticamente nulo. 
Recomendable para mentes estresadas. 

Estratégicos 

SERIE EUROPA: 

Fire in the East (volumen I), Scorched 
Earth (volumen II), The Urals (Apéndice 
I), Siberia Patria querida (en preparación, 
vendrá traducido) 

¿No conocéis la serie Europa? Pues lo 
tenéis claro, muchachos. 

Ficha técnica: 

Duración: Toda una vida (para escena¬ 
rios introductorios y clasificación de las 
fichas) Una eternidad para gran campaña. 

Superficie necesaria: Salón comedor, 
con vistas y habitaciones adyacentes para 
descanso y almacenaje de fichas elimina¬ 
das. 

Altura de apilamientos: Aprox. 5 cm 

Necesidad de vigilancia del tablero: 

Intensiva y total, recomendamos guardia 
jurado para las campañas. 

Nivel algebraico: Muuuuy pero que 
muuuuy difícil. 

Envases necesarios para guardar 
fichitas: Montones de sobres de plástico 
autosellables. 

Tiempo necesario para recoger un 
juego: No te preocupes, ya lo recogerán 
tus nietos. 


Indice kafkiano: ¿Adivinas a qué 
jugaba el protagonista de Metamorfosis, 
antes de irse a dormir? 


RUSSIAN FRONT: 

El segundo juego de Avalon Hill dedi¬ 
cado a la campaña de Rusia. Bonito 
mapa, bonitas fichas, bonito lío. 

Ficha técnica: 

Duración: Cortas vacaciones. 

Superficie necesaria: Mesa de comedor, 
con mesita auxiliar para los combates. 

Altura de los apilamientos: Desprecia¬ 
blemente baja. 

Necesidad de vigilancia: Moderada. 

Nivel algebraico: 6 de Avalon Hill 

Tiempo necesario para recoger un 
juego: El suficiente para comentar la par¬ 
tida. 

Indice kafkiano: Normal para movi¬ 
miento, algo espeso para los combates. 


RUSSIAN CAMPAIGN: 

El clásico de Avalon Hill, se sigue ju¬ 
gando bastante pese a llevar más de una 
década en el mercado. Interesante, 
deberías tenerlo. 

Ficha técnica: 

Duración: Cortas vacaciones. 
Superficie necesaria: Mesa del come¬ 
dor, sin mesita auxiliar. 

Altura de los apilamientos: baja. 
Necesidad de vigilancia: No dema¬ 
siada. 

Nivel algebraico: Se hizo antes de in¬ 
ventarse el álgebra. 

Tiempo necesario para recogerlo: 

Poco. 

Indice kafkiano: Peligrosamente adic- 
tivo. 



En U.S.A. The Europa Association 
En AUSTRALIA Pacific Players 
En GRAN BRETAÑA Europa Associations of the UK. 
En CANADA Europa Associations of Cañada 


Cuando queremos, estamos en primera línia. 


AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C.E.E.) 
CENTRAL DE JOCS, c/. PROVENCA, 85 - 08029 BARCELONA 






Operacionales 

SERIE DE CLASH OF ARMS: 

Winter Storm, Last Victory y Edelweiss 
Tres juegos en tomo al intento de libe¬ 
ración del VI Ejército en Stalingrado, la 
batalla de Kharkov y la campaña hacia el 
Cáucaso respectivamente. Bonitos de ver¬ 
dad (si no los juegas, puedes colgar los 
mapas en la pared). 

Ficha técnica: 

Duración: De cortas vacaciones a año 
sabático, según escenario. 

Superficie necesaria: Pasillo o galería 
respetable para Edelweiss, el más grande. 
Mesas de reunión para los otros. 

Altura de los apilamientos: muy poca. 
Necesidad de vigilancia: Mucha; las 
reglas de suministro son tan detalladas 
que a veces las fichas se mueven solas. 

Nivel algebraico: Si pensabas que la 
Serie Europa era difícil, prueba esto, ma¬ 
cho. 

Tiempo necesario para recogerlo: 

Edelweiss, cinco minutos con aspirador. 

Indice kafkiano: Edelweiss rebasa el 
índice kafkiano y alcanza el nivel 8 de la 
escala Ritcher. 


PANZERGRUPPE GUDERIAN 

El Grupo de Ejércitos Centro en todo su 
esplendor. Correr, correr, de eso se trata. 
Cuanto más corras y más rusos mates, 
más feliz serás (si no eres el mso, claro). 
Pequeña nota: las fichas rusas sólo son 
conocidas por el ruso, que para eso habla 
su idioma. 

Ficha técnica: 

Duración: cortas vacaciones. 

Superficie necesaria: Mesa de reunio¬ 
nes. 

Altura de los apilamientos: poca, no 
hay tiempo para apilarse. 

Necesidad de vigilancia: Sí, especial¬ 
mente a los rusos, que los carga el diablo, 
y más en aquella época. 

Nivel algebraico: 6 de Avalon Hill. 

Tiempo necesario para recogerlo: Se 
recoge solo, ¡va tan deprisa! 

Indice kaficiano: Si no te gustó el es¬ 
condite, no te lo aconsejamos. 


PANZERBLITZ 

Operacional multiuso. De el surgió una 
familia (Panzer Leader y Arab Israeli 
Wars). Fichas gordas, de las que no se 
pierden. Lástima de tablero esquemático. 

Ficha técnica: 

Duración: Tarde con amigos, o fin de 
semana. 


Superficie necesaria: Mesa de 
comedor. 

Altura de los apilamientos: Poca. 
Necesidad de vigilancia: No 

demasiada. Permite el paso de gatos. 

Nivel algebraico: variable Avalon Hill, 
no demasiado alto. 

Tiempo necesario para recogerlo: Lo 

recogerás mucho antes de lo que tardaste 
en elegir el escenario. 

Indice kafkiano: Si no te gustan dema¬ 
siado los tanques, no hay peligro. 

Tácticos 

ADVANCED SQUAD LEADER: 

¿Tampoco conoces el ASL? ¡Vete a la 
sección de rol en la página 689 y no 
vuelvas por aquí! 

Ficha técnica: 

Duración: Un ejemplo de que el 
tiempo es relativo. Escenarios cortos pero 
muy frecuentados. Las autoridades 
sanitarias recomiendan no jugar más de 
dos horas seguidas, si no corres el riesgo 
de contraer varios virus: TEM, LOS, 
DMs, MALFUNCTION, etc. 

Superficie necesaria: Depende, 
¿cuántos mapas tienes? Desde mesa 
camilla a pista de baile. 

Altura de los apilamientos: Mediana, 
además son apilamientos nerviosos, que 


constantemente deben ser revisados 
(ametralladoras que se estropean, soldadi- 
tos sin moral, líderes que intentan soltar 
discursos, etc.) 

Necesidad de vigilancia: ¡Que no se 
mueva nadie! 

Nivel algebraico: 10 de Avalon Hill + 
TEM + LOS + HINDRANCE +.... 

Tiempo necesario para recogerlo: Si 
eres ordenado, tienes un problema. 

Indice kafkiano: Es lo más parecido a 
un electroshock. Recuerda, Freud lo 
usaba con buenos resultados. 

UP FRONT: 

El mus del frente del Este. Dos mazos 
de cartas te harán vivir las aventuras al 
borde del abismo. 

Ficha técnica. 

Duración: Pocos pero intensos descar¬ 
tes. 

Superficie necesaria: Bandeja (lo 
hemos visto jugar en el tren) 

Altura de los apilamientos: ¿Altura de 
qué? 

Necesidad de vigilancia: Ojo con los 
faroles. 

Nivel algebraico: 9 de Avalon Hill 

Tiempo necesario para recogerlo: En 
un periquete. 

Indice kafkiano: En España se juega 
mucho a las cartas (así en la mesa hay si¬ 
tio para las copas). Un juego que nos va. • 
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por Andrés Asenjo 

Escenario para ASL 
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GRIVA. RUSIA. 17-NOV.-1942. 

Mil novecientos cuarenta y dos fue un año duro para los alemanes 
destinados en Rusia. Nos encontramos en el valle de Lutschessa, cerca 
del pequeño pueblo de Griva, donde elementos dispersos de la división 
de infantería 262 y 185 del ejercito soviético, tratan de romper el cerco 
que ha conseguido realizar una de las mejores divisiones de la 
Wermach, la Grossdeutschland. 

En esta zona se encuentra el 110 regimiento de la misma. Por este 
punto fue por donde el contraataque soviético se llevó a cabo. 

Después del ataque inicial y de haber logrado su objetivo, los 
soviéticos debieron doblegarse de nuevo ante una consolidación del 
frente por parte de este regimiento y el Kampfgruppe Lindeman. Para 
el 3-2-1942 los alemanes habían ya tapado la grieta producida y se 
enfrentaban a sus enemigos con una moral más alta y unas fuerzas 
operativas algo mejor consolidadas. 

Poco antes del escenario aquí representado, se llevó a cabo un fuerte 
bombardeo artillero por parte soviética, pero apenas ob-tuvo resultados 
por la gran cantidad de barro que había en la zona. 


Condiciones de victoria 

El jugador que domine el edificio 22W8 al final de la partida gana; si 
nadie domina, ganará aquél que consiga más VP. 

Nivelación de escenario 

^ Añadir otro 8-0 
# Añadir dos 4-4-7 2 más 

Turnos 



RUSOS: Despliegan primero 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

FIN 

ALEMANES: mueven primero 

te 
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Alemanes 

Despliegan por caminos 21Q10 y 
21110 y hexágonos intermedios. 


Rusos 

Despliegan al Sur del tablero 21 y 22, 
a no más de 3 hexágonos del borde. 


Reglas especiales 

Se utilizarán las reglas de barro, en 
los dos tableros. 
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La Batalla de Rolica 

Durante la Guerra Peninsular los mariscales franceses parecieron afectados por el calor y 
el vino, perdiendo el sentido común y habilidad táctica en sus encuentros con los ingleses. Este 
combate es una de las pocas ocasiones en que la cordura prevaleció, y constituye un brillante 
ejemplo de maniobra evasiva ante un ejército enemigo más numeroso que intenta desbordar 
una fuerte posición. 


por Jesús M. s Cortés Meoqui 


Las tropas que midieron armas en Rolica distaban 
mucho de ser los disciplinados ingleses, entrenados en 
el fuego por líneas a menos de cien metros del ene¬ 
migo, y las masas de reclutas franceses apelotonados 
en columnas, que fueron batidos en los campos 
españoles una y otra vez. 

El ejército inglés desembarcado el 1 de agosto 
avanzó para encontrarse frente al enemigo en los 
alrededores de Obidos. Frente al recién llegado 
Wellington estaba el ejército de Delaborde (alrededor 
de 4.000 hombres) y Loison (5.000), intentando ambos 
confluir para eliminar a los recién llegados ingleses. 

El general Delaborde desplegó sus escasas unidades 
en una línea de cerros rocosos salpicados de matorral y 
pinos. Wellington se decidió por avanzar sus unidades 
por los flancos de esa fuerte posición antes que 
arriesgarse a un ataque frontal; a fin de soslayar la 
amenaza de Loison, destacó 3 batallones portugueses y 
un escuadrón de Dragones Ligeros para envolver la 
izquierda de los franceses y cortar su retirada, mientras 
el grueso del ejército los entretenía simulando un ata¬ 
que frontal. Eran las siete de la mañana. 

Delaborde, desde las elevaciones, pudo apreciar la 
maniobra enemiga y replegarse, bajo la protección de 
sus tropas ligeras, hacia una nueva cadena montañosa. 
Comenzaba de nuevo el juego del gato y el ratón. 
Wellington destacó a Trant y Ferguson por los flancos 
mientras el centro ascendía penosamente las laderas de 
la polvorienta meseta. Las escaramuzas entre 
voltigleurs e ingleses armados con rifles se sucedían 
entre la maleza y piedras; la artillería inglesa nada 
podía hacer pues el general francés ocultaba sus uni¬ 
dades aprovechando lo escarpado del terreno (¿Tal vez 
aprendió aquí el futuro Duque de Wellington la 
habilidad de esconder tropas, que tantos éxitos le diera 
en el futuro?). 

El centro inglés exasperado por tener al enemigo una 
y otra vez a su alcance sin poder combatir, avanza 
impetuosamente encabezado por el 29 9 Rgto. A su 
frente, el 4 Q Bón. de Suizos, poco afectos al Em¬ 
perador, se arrojaron hacia ellos para rendirse, con tal 
entusiasmo que desordenaron el avance inglés, 
momento aprovechado por los escaramuceadores galos 
para abrir fuego. El 9° Rgto. avanza en apoyo del 29- 
enzarzándose en duro combate a lo largo de la 
escarpada pendiente; a pesar de la oposición imperial 
los diezmados y desorganizados regimientos ingleses 
lograron coronar la cresta, sólo para encontrarse con el 
grueso francés. 

En ese momento Wellington -viendo sus dos 
regimientos prácticamente exterminados- dio la orden 


de avance general, lo cual provocó a su vez el 
retroceso de las unidades francesas que abandonaron 
tres cañones y varios heridos en su movimiento. 

Delaborde había esperado en vano durante toda la 
batalla la llegada de Loison, lo cual hubiera inclinado 
en su favor la balanza. 


Simulación de Rolica 

13.000 ingleses contra 4.000 franceses es una abru¬ 
madora ventaja en batalla campal, pero en este caso se 
trata de salvar los batallones imperiales dando así 
tiempo a la llegada de los anhelados refuerzos. Por una 
parte Wellington tendrá que luchar contra la 
impetuosidad de sus propios hombres (especialmente 
el 29 9 y 9 e Regtos. tendrán la condición de “exaltados” 
o “impetuosos”, muy difíciles de controlar en el test de 
moral) y contra el reloj. 

Los suizos al servicio francés, con su baja moral, al 
desordenar el avance inglés fueron ayuda inesperada, 
que debe ser reflejada, así como su tendencia a la de¬ 
serción. 


Terreno 

Las dos cordilleras montañosas son de vital impor¬ 
tancia por ser los únicos accidentes destacables en una 
llanura apta para cargas de caballería; así como por 
constituir dos murallas de contención para la avalancha 
inglesa. 

La ventaja francesa de lucha con pendiente a favor, y 
aprovechando lo rugoso del terreno para protegerse del 
fuego enemigo son aspectos decisivos. 

Los ríos son vadeables, pero obstaculizan el movi¬ 
miento y desordenan las tropas que los atraviesan. 

Factores a considerar 

La posible llegada de Loison, para lo cual 
lanzaremos un dado de 10 caras, con 1 se producirá su 
llegada por el sur. 

Mapas 

No uno, sino dos mapas deberá superar el jugador 
inglés en su afán por capturar a los huidizos franceses. 
En lugar de representar en el plano la posición de las 
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unidades, voy a indicar por dónde entra¬ 
rán dejando a los jugadores el distribuir 
sus tropas en columnas (inglés) o desple¬ 
garlas dentro de la zona acotada (francés). 

Objetivos 

- Primer mapa: 

Entrada de los ingleses por cualquier 
vía señalada con “I”, así como por la zona 
campo a través entre ambas carreteras. 

Los franceses desplegarán en la zona 
punteada con “ZDF” y deben mantener 
durante 3 horas Rolica, pudiendo retirarse 
posteriormente por las líneas señaladas 
con “F” hasta la segunda posición. 

Victoria inglesa: si desalojan a los fran¬ 
ceses de Rolica antes de ese plazo o si 
cortan una de las dos vías de retirada con 
un Regimiento. Victoria francesa: Recon¬ 
quistar Obidos o impedir la captura de 
Rolica. 

- Segundo mapa: 

Entrada inglesa por las zonas marcadas 
con “I” y despliegue francés en la “ZDF”. 
Victoria inglesa: cortar la retirada o cap¬ 


turan la batería de cañones francesa, ade¬ 
más de causar más de 400 bajas fran¬ 
cesas; victoria francesa: producir más de 
600 bajas al enemigo antes de retirarse 
por la zona señalada con “F” tras Zam- 
bueira. 


Tropas intervinientes 

Ingleses: Wellington: 

- Ferguson 40" Regto. 935 hombres 

71 9 Regto. 910 hombres 

36" Regto. 590 hombres 

- Bowes 32- Regto. 880 hombres 

6 e Regto. 950 hombres 

Batería de 6 cañones de 6 Pdr. 

- Fane 95 9 Regto. 400 hombres 

60 e Regto. 940 hombres 

- Nightingall 29 Q Regto. 810 hombres 

82 2 Regto. 940 hombres 

- Craufurd 45 9 Regto. 670 hombres 

91 9 Regto. 920 hombres 

50 s Regto. 950 hombres 

Cazadores 300 hombres 

Batería de 6 cañones de 9 Pdr. 
Batería de 6 cañones de 6 Pdr. 


- Hill 9 9 Regto. 840 hombres 

38 Q Regto. 960 hombres 
5 9 Regto. 990 hombres 
-Trant 12 9 Regto. 400 hombres 

2 l s Regto. 400 hombres 
24 s Regto. 400 hombres 

Franceses: 

- Loison l 9 Granaderos. 600 hombres 

2 9 Granaderos. 500 hombres 
3/12- Leger 1.253 hombres 
3/15 9 Leger 1.305 hombres 
3/58 9 Línea 1.428 hombres 
86 9 Línea 1.667 hombres 
4/5 9 Dragón. 1.248 hombres 
Batería de 8 cañones de 9 Pdr. 

- Delaborde 1/70 9 Línea 930 hombres 

2/70 e Línea 900 hombres 
2 9 Ligero 950 hombres 
4 9 Leger 970 hombres 
4 9 Suizo 240 hombres 
26 9 Chasseurs 250 hombres 
á cheval 

Batería de 5 cañones de 9 Pdr. 

Bajas: Franceses: 600 hombres, Ingle¬ 
ses: 400 

No debe sorprenderos su escaso número 
pues en realidad la batalla fue una conti¬ 
nua carrera para atrapar a los imperiales. 

Figuras y Reglas 

En figuras ésta es una de las épocas me¬ 
jor surtida, todas las escalas -desde los 
2mm. a los 25 mm.- y todos los materia¬ 
les (plástico, metal, papel...). Para los 
principiantes, recomiendo las figuras de 
plástico de Esci y Airfix, salvando los 
problemas de pintado, nos ahorramos bas¬ 
tante dinero al crear nuestros ejércitos. En 
Metal, Heroics & Ros posee una extensa 
gama de figuras en 5mm.; y para 15mm. 
Battle Honours y Minifigs son excelentes. 

Reglamentos: en castellano, nivel me¬ 
dio-alto, “Hacia el tronar de los cañones” 
fue utilizado en anteriores jomadas. Re¬ 
ciente en su aparición, Grand Armée tam¬ 
bién contiene interesantes novedades, y 
para principiantes, “Napoleón” permite 
mover gran número de unidades sin ago¬ 
bios. 

En inglés no puedo menos que ren¬ 
dirme ante la maravillosa sencillez del 
juego para figuras de Avalon Hill llamado 
“Napoleon’s Battles”, los que tengáis fi¬ 
guras de 25mm. debéis conocerlo urgen¬ 
temente, puede ser la salvación de tus 
ejércitos. Si no tienes las figuras, el juego 
te proporciona unas fichas para empezar, 
y así saber “de qué va la cosa” sin invertir 
previamente en soldados y pinturas. Les 
Aigles es algo más complejo, pero sus 
apéndices sobre organización e infor¬ 
mación son inestimables. • 




Introducción al dossier 
de fútbol americano: 
First Down 


En este número vamos a tener la ocasión de 
acallar las difamaciones y puyas de aquellos 
que critican nuestro querido hobby y a sus 
principales y más característicos practi¬ 
cantes: la raza de los jugadores ludoadictos. 

En más de una ocasión se ha descrito al 
asiduo aficionado de juegos como una per¬ 
sona apática, abúlica e introvertida, cuyos 
rasgos físicos principales son el exceso de 
grasa en sus carnes, la fofez de sus rasgos y 
el exiguo carisma (que casualidad, como casi 
todos mis personajes de D&D...). 

Calumnias. 

Falsedades. 

Para probarlo, el dossier de este número 
está dedicado al deporte más espectacular y 
a los atletas más completos del mundo; 
estamos hablando, por supuesto, del Fútbol 
Americano (de fondo: himno americano y 
cien mil espectadores agitando batideras de 
la NFL 1 3 ? tirando palomitas y coca-cola 
sobre el vecino). 


por Luis d'Estrées 


Esto es uno 

Para el ludoadicto, las preferencias por el Fútbol 
Americano (y no otro deporte) son obvias. El jugador 
de wargames podrá constatar que sólo el F.A. es el 
deporte que incluye estas características tan bélicas: 
enfrentamiento de dos formaciones, disciplina, rangos, 
códigos y órdenes, estrategias. Aunque en su historial 
no se precise, yo siempre he encontrado además unas 
referencias comunes entre el F.A. y una especie de 
ajedrez en vivo: el quaterback, capitán y líder de la 
formación ofensiva, dirige el ataque como si fuese el 
Rey o la Reina, protegido por una barrera de peones -la 
línea- y combinando con varios estilos ofensivos -el 
pase a receptores o la carga de corredores- como los 
movimientos de las torres, alfiles o caballos. 2 



En un momento dado... 

No creo que haga falta decir más. Pocos deportes 
son tan sumamente “jugables” como el F.A. a la vez 
que resultan tan atractivos y emocionantes, puesto que 
el sistema de puntuación puede hacer decantar un 
resultado aparentemente abultado en pocos minutos. 
Existen muy pocas propuestas ludo-deportivas que 




consigan mantener la emoción de este 
deporte, la mayoría de las simulaciones 
de fútbol o baloncesto son demasiado 
complejas para resultar jugables o 
excesivamente simplificadas como para 
ser mínimamente atractivas. En 
conclusión, una buena simulación de F.A. 
puede ser la pieza ideal que complete tu 
ludoteca. 

Desde el juego temático hasta el video¬ 
juego de consola, pasando por el juego de 
figuras o por correo, cada una de las pro¬ 
puestas puede tratar más a fondo el as¬ 
pecto táctico, estratégico o simplemente 
espectacular de este deporte. La falta de 
espacio nos impide describiros en esta in¬ 
troducción las características de cada tí¬ 
tulo, así que nos limitaremos a haceros 
una breve presentación de los más cono¬ 
cidos. 


Y tal y tal... 

- Juegos temáticos de Avalon Hill: 
Football Strategy, Playdirt y Statis Pro 
Football. Estos juegos tratan -con reglas 
cada vez más complejas- el aspecto tác¬ 
tico del juego, prescindiendo de un diseño 
atractivo y favoreciendo ante todo una 
cuidada simulación. 

- Blood Bowl. Una simulación de 
Football con ambientación fantástica. 
Excelente presentación en tres dimensio¬ 
nes con figuras que representan jugadores 
orcos, elfos, enanos y casi todas las razas 
“dungeonianas”. Atractivo, muy divertido 
y espectacular pero muy poco fiel al re¬ 
glamento del F.A.. Más información en 
este mismo dossier. 

- Video-Juegos y programas de simula¬ 
ción {Atari, IBM, Apple...). Existen 
muchísimos títulos en el mercado (aunque 
aquí a menudo ni nos lleguen). El más re¬ 
comendable hasta la fecha es John 
Madden s para la consola Mega Drive: 3 
dimensiones, diversidad de jugadas, 
equipos con características NFL, fácil de 
jugar y con el elemento de arcade sufi¬ 
ciente para sentir la emoción de una 
buena carrera o una excelente recepción. 
Aunque sea casi desconocido en nuestro 
país, también aprecio mucho el NFL 
Challenge para Macintosh que refleja una 
excelente simulación que permite jugar 
cualquier partido de la liga oficial ameri¬ 
cana y que incluye cambios de jugadores, 
lesiones, tácticas, arbitraje oficial, etc. 

- Reglamentos para figuras. El único 
que conozco (aunque seguro que existen 
más) es el Gridiron Heroes. En un intento 
de poder detallar todas las acciones posi¬ 
bles del juego, éste se hace algo lento y a 
veces poco realista, puesto que el hecho 
de controlar independientemente cada ju¬ 
gador no refleja la táctica global de una 
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formación en juego. Las figuras le dan sin 
embargo un atractivo que quizás no tienen 
lo juegos solamente tácticos. 

- Juegos por correo. Quizás la fórmula 
más sorprendente. Existen varios juegos 
como Rogue Football o Touchdown (más 
conocido aquí puesto que es el que se está 
jugando actualmente en Barcelona). El 
sistema es muy distinto ya que el jugador 
asume el papel del entrenador y controla 
los aspectos más generales de su equipo. 
Más detalles en este mismo dossier. 

Unicamente queda que cada jugador es¬ 
coja la fórmula que más le convenza de 
estas simulaciones. Y si realmente que¬ 
dáis entusiasmados, os queda la opción de 
probar suerte en algún equipo de la liga 
española de fútbol americano que está pa¬ 
sando por un momento de auge impor¬ 
tante y necesita nuevos jugadores... y 


quién sabe, quizás acabéis fichando como 
receiver en los 49ers... • 


1. NFL: Abreviatura de National Football League. 

2. Play-book: Cuadernos donde se dibujan todas 
las jugadas de las formaciones defensivas y 
ofensivas de un equipo. 
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TD (Touchdown) 

La premiére internacional del Fútbol Americano ha resultado todo un éxito. La excelente trayectoria de los 
Dragons de Barcelona (finalistas de la 1- World Bowl) ha propiciado el boom de este deporte en nuestro país. 
LIDER ya había dedicado un artículo (n s 6) y parte de un dossier (n Q I5) a los juegos de tablero de FA, ahora 
sólo nos quedaba diseñar nuestro propio juego. 

por Xavier Salvador i Vilalta 


El concepto de TD es un tanto peculiar, 
ya que su objetivo es doble. Ante todo, 
pretende familiarizar a los lectores de la 
revista con el FA, tanto en su vertiente 
deportiva como en la lúdica. Esta es la ra¬ 
zón por la cual se presentan las reglas 
intercaladas con las explicaciones de los 
aspectos del juego que intentan recrear. 
Los lectores de TD encontrarán las reglas 
en las secciones precedidas por una R y la 
información en los precedidos por una I. 

Pero TD también cubre un hueco entre 
los juegos de FA ya publicados en los 
USA (remitimos a los números 6 y 15 de 
LIDER para un comentario más de¬ 
tallado). Hasta ahora se podía escoger en¬ 
tre juegos rápidos (ideales para organizar 
ligas) y juegos realistas (en base a es¬ 
tadísticas reales de jugadores o equipos). 
Pero los juegos rápidos no permiten indi¬ 
vidualizar a los equipos y los que sí lo 
hacen se alargan hasta extremos inju- 
gables. 

TD individualiza equipos. Estos no 
provienen de estadísticas reales, pero 
permiten que cada jugador moldee su pro¬ 
pio equipo. 


Material de juego 

- Reglamento 

- Terreno de juego 

- Marcador y Indicador de Down 

- Balón y marcador 10 yardas 

- Hoja de Control de Tiempo 

- Hoja de Equipo 

- Plantillas de Formaciones Ofensivas y 
Defensivas 

- Cartas de Ataque y de Defensa 

- Tablas: 

• Tabla de Formaciones 

• Tabla de Jugadas 

• Matriz Táctica 

• Tablas de Resolución y de 
Transformación 

• Tabla de Chuts y de Retomos 

Se recomienda fotocopiar todos los 
elementos que se utilizan en cada partida 
(como el Marcador, la Hoja de Control de 
Tiempo, la Hoja de Equipo y las Tablas). 


El balón, el marcador de diez yardas, las 
plantillas de formaciones y las cartas de 
ataque y de defensa deben ser recortados 
y preferiblemente pegados a un cartón y 
plastificados (con cartulina y aironfix ya 
sirve). 

Conceptos básicos y reglas 

I. Campo (ver Terreno de juego). El FA 
se practica sobre un rectángulo de 120 
yardas por 53 (cada yarda equivale a 91,4 
cm.). Las diez yardas de cada extremo del 
campo, delimitadas por las respectivas lí¬ 
neas de gol, constituyen la zona de anota¬ 
ción, llamada “end zone”. Las cien yardas 
centrales entre líneas de gol están 
marcadas, una a una, formando cuatro lí¬ 
neas paralelas que recorren en sentido 
longitudinal el campo (una por cada 
banda y dos por el centro separadas por 5 
metros) y que cruzan, cada cinco yardas, 
una línea que corta el campo en sentido 
transversal. Estos elementos sirven para 
determinar la posición del balón al inicio 
de cada jugada. Centradas sobre las líneas 
de gol (en la NFL, o liga profesional 
americana; en la WLAF, o liga mundial, y 
en la universitaria están centradas sobre 
los extremos del campo) se encuentran a 
una altura de 3 metros, sendas porterías 
de 5,6 metros de ancho. 

/. Equipo. Cada equipo se compone de 
un número determinado de jugadores, 40 
en la WLAF y hasta 60 en la NFL, de los 
cuales sólo 11 pueden permanecer simul¬ 
táneamente en el campo. No hay límite en 
el número de sustituciones que se pueden 
realizar entre jugada y jugada. De hecho, 
el nivel de especialización es tal que cada 
jugador cumple únicamente unas 
funciones muy determinadas y sólo sale al 
campo cuando debe ejercerlas. Esta es¬ 
pecialización lleva a distinguir 3 sub¬ 
equipos dentro de un mismo equipo: ata¬ 
cantes, defensores y especialistas. Dentro 
de cada sub-equipo, casi cada uno de los 
once jugadores que están en el campo 
tiene funciones específicas. TD se basa en 
esta especialización para definir a cada 
equipo. 


R. Descripción del equipo 

Cada equipo de TD se define por las si¬ 
guientes posiciones: 

• Equipo Atacante: 

1. Wide Receivers (WR): son los 
principales receptores de pases. Según la 
formación ofensiva pueden ser entre uno 
y cuatro. Son muy rápidos y tienden a ser 
muy delgados. 

2. Tigh Ends (TE): cumplen una 
función mixta de receptor y bloqueador, 
según la jugada que se ejecute. Normal¬ 
mente hay uno, pero pueden salir dos o 
incluso ninguno. Por sus funciones son 
más corpulentos y menos ágiles que los 
WR. 

3. Running Backs (RB): son los que 
suelen correr con el balón a cesión del 
QB. Hay entre uno y tres, que a su vez 
pueden ser Halfbacks (pequeños y ágiles, 
para colarse por los huecos de la defensa, 
y rápidos, para superarla por piernas) o 
Fullbacks (más corpulentos, para penetrar 
la línea defensiva a base de fuerza), aun¬ 
que en TD no los distinguiremos. 

4. Quarterback (QB): es el cerebro del 
equipo y quien ejecuta la jugada: realiza 
los pases a los WR o TE, cede el balón a 
los RB o echa a correr él mismo con el 
balón. 

5. Offensive Line (OL): son los cinco 
protectores del QB y los que ejecutan los 
bloqueos para los RB. De izquierda a 
derecha son el Left Tackle, el Left Guard, 
el Center, el Right Guard y el Right 
Tackle. Son los más grandes del equipo 
(pesan sobre unos 120 kilos). 


• Equipo Defensivo: 

6. Defensive Line (DL): son los que se 
pelean con la OL contraria para presionar 
al QB, mientras procuran no dejar huecos 
para los RB. Suelen ser 3 (Left End, Nose 
Tackle y Right End) o 4 (entonces hay 
dos Tackles), pero en determinadas 
formaciones contra carreras cortas pueden 
ser cinco o incluso más. Son los más 
corpulentos de la defensa. 



7. Linebackers (LB): son los que 
cubren el espacio detrás de la DL, para 
marcar a los RB. Por lo general son tres o 
cuatro. Los exteriores (Outside LB) deben 
ser algo más rápidos que los interiores 
(Inside LB), para interceptar las carreras 
de los halfbacks. 

8. Defensive Backs (DB): son por un 
lado los Comer Backs, hombres rápidos y 
delgados que cubren hombre a hombre a 
los receptores, y por otro los Safeties, los 
que cierran la defensa. Uno de estos, el 
Strong Safety, es más corpulento y se 
sitúa en el lado del TE contrario, el otro, 
el Free Safety, es el equivalente al libero 
en “fútbol asociación”. 


• Equipos especiales: 

9. Punter/Kicker (PK): son los en¬ 
cargados de ejecutar los diversos tipos de 
chuts durante el partido. Uno de ellos se 
encarga de kick-offs, field goals y extra 
points (placekicker) y el otro de los punts 
(punter). En TD los hemos englobado. 

10. Returners (RT): los que devuelven 
los balones chutados por el equipo 
contrario. 


R. Creación del equipo 

Para crear un equipo de TD hay que 
repartir un total de 60 puntos entre las 
diez categorías, asignando un mínimo de 
2 y un máximo de 10 a cada una de ellas. 
Estos factores se anotan en los correspon¬ 
dientes espacios de la Hoja de Equipo, 
donde además se encuentran las modifi¬ 
caciones a los factores por formación y 
los factores por jugada, que tratamos más 
adelante. 

I. Arbitros. Dada la sutileza técnica del 
FA, se requiere un gran número de perso¬ 
nas controlando los diversos aspectos del 
juego. Esta es la razón por la cual en un 
partido de FA hay seis árbitros (con traje 
a rayas blancas y negras), que se dedican 
a inspeccionar minuciosamente cada 
detalle del juego. El de gorra blanca es el 
principal (o “referee”), los de gorra negra 
son el “umpire” (que regula la conducta y 
el equipamiento de los jugadores), el 
“linesman” (que controla los yardajes y 
los downs), el “field judge” (que lleva el 
control del tiempo) y un par de asistentes 
(“back judge” y “line judge”, que comple¬ 
mentan a los anteriores y aseguran que no 
se escape ninguna infracción). Por si fue¬ 
ra poco, en la NFL hay un juez de video, 
para consultar las repeticiones de jugadas. 

I. Penalizaciones. Las infracciones del 
reglamento detectadas por cualquiera de 
los árbitros son realzadas por el lanza- 
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miento de un pañuelo de color amarillo 
cantón que todos ellos llevan en el bolsi¬ 
llo, y que sirve para indicar una posible 
penalización. Tras debatir con el referee, 
éste se dirige al público mediante un mi¬ 
crófono para anunciar en qué consiste la 
infracción y cual es la penalización para 
el equipo infractor. Por lo general, ésta 
consiste en una pérdida de yardas (de 5 a 
15) o de “downs” (concepto básico que 
tratamos a continuación). 

Por cierto que un equipo puede 
rechazar una penalización si la misma 
jugada le ha resultado más beneficiosa 
(una penalización suele anular la jugada y 
no hace correr el down). Tampoco se 
puede penalizar a un equipo con más de la 
mitad de las yardas que faltan para llegar 
a su propia línea de gol, ni se puede aca¬ 
bar una mitad con una penalización 
defensiva, en cuyo caso el equipo ata¬ 
cante tiene derecho a una jugada adi¬ 
cional. 

Las penalizaciones más frecuentes vie¬ 
nen dadas por cruzar la línea de 
“scrimmage” (ver más adelante) antes del 
inicio de la jugada y se castigan con cinco 
yardas. Cualquier infracción del regla¬ 
mento tiene asociada una penalización, 
hasta el punto que resulta inviable descri¬ 
birlas todas en este reducido espacio. En 
TD las penalizaciones se encuentran inte¬ 
gradas en el sistema de resolución de ju¬ 
gadas. 

/. Tiempo. Un partido de FA tiene una 
duración de 1 hora de tiempo de juego, 
repartida en cuatro cuartos de 15 minutos 
cada uno. Los dos primeros cuartos cons¬ 
tituyen la primera mitad, al término de la 
cual hay un descanso de un cuarto de 
hora. Entre el primer y el segundo cuarto, 
así como entre el tercero y el cuarto, sólo 
se cambia de campo, por eso de repartir 
equitativamente las condiciones meteoro¬ 
lógicas, tales como el viento o el sol de 

cara. 

El cronómetro sigue corriendo mientras 
el balón no salga fuera del campo, se con¬ 
siga una anotación, se indique alguna pe¬ 
nalización o se utilice un tiempo muerto. 
Cada equipo dispone de tres tiempos 
muertos (“time outs”) por mitad. Además, 
a dos minutos del final de cada mitad hay 
un tiempo muerto automático (el aviso o 
“warning” de los dos minutos), declarado 
por los árbitros para permitir un momento 
de reflexión para planificar el final de 
cada mitad. 

Por otra parte, cada equipo dispone de 
un tiempo máximo determinado (de 45 
segundos en la NFL y 35 en la WLAF) a 
partir del inicio de una jugada, para empe¬ 
zar la siguiente jugada, so pena de ser 
penalizado por “delay of the game” con 
cinco yardas y la pérdida de down. 


R. Tiempo 

Las reglas de control de tiempo en TD 
son sencillas, aunque algo abstractas. Para 
evitar el engorro de tener que controlar el 
tiempo, se supone una duración media de 
20/30 segundos por jugada, lo que supone 
un total aproximado de 30/45 jugadas por 
cuarto. Esto se refleja en la Hoja de Con¬ 
trol de Tiempo. Para cada cuarto hay 3 
bloques de diez jugadas, que se van 
tachando a medida que se resuelve cada 
una de ellas. 

Al final de los dos primeros bloques 
hay una serie de jugadas adicionales. El 
jugador que en ese momento tenga la po¬ 
sesión del balón tirará un dado, pudiendo 
sumar o restar uno al resultado (para 
reflejar la ejecución de jugadas más o me¬ 
nos rápidas). El resultado és el número de 
jugadas adicionales disponibles entre 
bloques. 

Adicionalmente cada equipo cuenta con 
tres tiempos muertos por mitad, que pue¬ 
den ser tachados en lugar de una jugada 
normal y por lo tanto permiten alargar, si 
conviene, el tiempo de juego. 

Si el resultado de una jugada es una pe¬ 
nalización, no se tachará ninguna jugada. 


R. Ofensiva final (Opcional). 

En los minutos finales de una mitad 
pueden emplearse diversas tácticas para 
parar o hacer correr el cronómetro. Los 
siguientes trucos sólo pueden emplearse 
en el último bloque de 10 jugadas del se¬ 
gundo y cuarto cuartos. 

El equipo atacante puede intentar 
acabar sistemáticamente sus jugadas fuera 
del campo para detener el reloj. Para ver 
si funciona esta táctica hay que conseguir 
un 3 o más en un dado en pases largos, 4 
o más en pases cortos o carreras 
exteriores y un 6 en carreras interiores. 
Caso de conseguir la tirada, no se tacha 
ninguna jugada. Cada intento tras otro 
con éxito tiene una penalización acumu¬ 
lativa de un punto. Así, un pase corto tras 
un par de jugadas fuera de banda 
consigue salir fuera del campo con un 6. 

Por otra parte, el equipo atacante puede 
intentar apurar al máximo el límite de 
tiempo entre jugadas. Se tira un dado y 
con 5 o más se tachan dos jugadas en vez 
de una, con 2 o menos, hay penalización 
por “delay” de 5 yardas, se tacha jugada y 
se pierde el down. Con 3 ó 4 se resuelve 
la jugada normalmente. 

1. Jugada. Una de las diferencias más 
notables entre el FA y el rugby que aquí 
conocemos viene dada por la constante 
interrupción del juego que se da en el FA. 
Esto se debe al hecho que en el FA cada 


jugada es una entidad individual. La ju¬ 
gada se inicia con el balón parado en la 
línea ficticia que divide el campo en dos 
(línea de “scrimmage”) y que corresponde 
al punto en que ha acabado la jugada 
anterior. El balón se pone en juego con el 
llamado “snap”, el pase que uno de los 
jugadores de la OL atacante (concreta¬ 
mente el “center”) realiza a un componen¬ 
te de su equipo por entre las piernas. 
Quien recibe es el QB o, en las jugadas de 
chut, el chutador o quien le prepara el 
balón. A partir del snap se pueden realizar 
tantos pases posteriores como se quiera, 
chutar el balón o (esto sí es nuevo) 
realizar un pase hacia adelante. Este pase 
característico del FA sólo puede ser 
recibido más allá de la línea de 
scrimmage por un jugador que no perte¬ 
nezca a la OL. 

Los defensores no pueden tocar a un 
presunto receptor de un pase hasta que no 
tenga el balón en las manos (en caso con¬ 
trario incurren en la grave penalización de 
“pass interference”, que se castiga dando 
el pase por bueno en el punto de la 
interferencia). Como contrapartida, los 
jugadores atacantes no pueden emplear 
las manos para bloquear a los defensores 
(si no, son penalizados por “holding” con 
15 yardas). 

I. Desarrollo del juego. El FA también 

tiene otras peculiaridades. 

Cada mitad del partido se incia con el 
“kick-off’, un chut a balón parado en las 
35 yardas propias, que intenta dejarlo al 
equipo contrario lo más cerca posible de 
su línea de gol (hay otros objetivos, que 
trataremos como opcional). Uno o más de 
los componentes del equipo contrario in¬ 
tentarán recuperar ese chut y, con la 
ayuda del resto del equipo formando una 
cuña de bloqueo (o “escuadrón suicida ’), 
llevar el balón lo más cerca posible de la 
zona de anotación contraria, hasta que sea 
placado por el contrario o salga del 
terreno de juego. 

Este punto indicará la yarda de inicio de 
la siguiente jugada. Si tras el kick-off el 
balón supera la línea de gol, se produce 
un “touchback” y la jugada se inciciará en 
las 20 yardas. El receptor de un chut no 
puede ser tocado antes de recibir el balón. 
Si ve que se le van a echar encima algu¬ 
nos de los componentes del otro equipo, 
puede declarar un “fair catch”, con lo que 
evitará ser placado, a costa de no poder 
retornar el balón. La jugada se iniciará en 

la yarda del fair catch. 

S A partir del kick-off y de su eventual 
retorno, el equipo que tiene posesión del 
balón inicia su avance (“drive’) y dispone 
de una serie de cuatro intentos (los famo¬ 
sos “downs”) para conseguir avanzar al 
menos diez yardas. En cada banda del 


Hoja de equipo 


Jugador 


Nombre Equipo 



Factores 


Ataque 


Formaciones 

401 311 221 302 212 122 203 133 023 


Jugadas 

Ataque 401 311 221 302 212 122 203 133 023 
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campo hay un par de personas con sendos 
postes separados por una cadena de 10 
yardas, que marcan el inicio de la serie y 
el punto que debe ser rebasado para con¬ 
seguir otra serie de cuatro intentos. En 
caso de conseguirlo en cualquiera de 
ellos, el equipo vuelve a disponer de otra 
serie de cuatro intentos para avanzar diez 
yardas (desde la yarda en que acabe el 
intento con que se rebasa el poste). En 
caso de no conseguirlo, el equipo 
contrario recibirá la posesión del balón en 
la yarda en que acabe el cuarto down. 


R. Yardas 

La yarda en la que se inicia cada jugada 
se indica colocando la ficha de balón en 
una cualquiera de las marcas de la yarda 
correspondiente en el tablero de juego. Al 
conseguir primer down, se colocará el 
marcador de 10 yardas en una banda del 
tablero, entre la yarda con la que se inicia 
la serie y aquella que se necesita igualar 
para volver a conseguir primer down (10 
yardas más allá, como era de suponer). 
Por cierto, el registro del down se lleva 
mediante una moneda, que se hace correr 
sobre el Indicador de Down a medida que 
se resuelven las jugadas. 

I. Anotación. Si después del tercer in¬ 
tento no se ha conseguido un nuevo “pri¬ 
mer down”, es práctica común no arries¬ 
garse a avanzar en el cuarto intento (siem¬ 
pre y cuando la situación en el marcador 
lo permita) y se suele optar por un chut. 
Si la portería contraria se encuentra 
relativamente cerca (dentro de las 40 yar¬ 
das del campo contrario), el objetivo del 
chut será colar el balón entre palos. Este 
chut, en el cual un jugador recibe el snap 
y le prepara el balón al kicker en el suelo, 
se denomina “field goal” y en caso de 
anotarlo supone 3 puntos para su equipo. 
En caso contrario, el otro equipo recupera 
la posesión del balón en la misma yarda 
en que se ha chutado (o en las 20 yardas 
propias, si lo ha hecho desde más cerca). 

Si la portería se encuentra lejos, se opta 
por chutar lo más lejos posible, para alejar 
el balón de la propia zona de anotación. 
Este chut se denomina “punt” y lo realiza 
el punter tras recibir directamente el snap. 
Un jugador del equipo contrario intentará, 
como en el caso del kick-off, recibir el 
balón y devolverlo, pero esta devolución 
no suele ser tan larga, ya que no da 
tiempo al resto del equipo para preparar 
una buena cuña. 

De todas maneras, el eventual objetivo 
de todo avance no es chutar entre palos, 
ni ceder la posesión del balón al contrin¬ 
cante, sino llevar el balón a la zona de 
anotación contraria, ya sea mediante 
pases o carreras. Esta acción supone la 


anotación de un Tochdown (de aquí el 
nombre de este juego), sumar seis puntos 
en el marcador y la posibilidad de realizar 
una transformación. Esta transformación 
consiste en un chut similar al field goal, 
realizado por el kicker tras un snap desde 
la yarda tres. Se denomina “extra point” 
y, como su nombre indica, añade un 
punto al marcador. En la WLAF, al igual 
que en la liga universitaria, hay una 
alternativa al extra point, la conversión de 
una jugada desde la misma yarda tres, que 
da derecho a dos puntos adicionales, pero 
es menos segura. 

La última manera de anotar consiste en 
el denominado “safety”, que se otorga en 
este caso al equipo defensor cuando una 
jugada termina en la zona de anotación 
del equipo atacante (debido a un placaje o 
al bloqueo de un punt). Esta jugada 
proporciona al equipo defensor dos 
puntos y la ventaja de recibir seguidamen¬ 
te un kick-off del contrario. 

Tras cualquier anotación el juego se re¬ 
anuda con un kick-off del equipo que ha 
marcado sobre el equipo contrario 
(excepto el Safety). A partir de aquí se re¬ 
anuda el partido con la secuencia descrita 
en el apartado de desarrollo del juego, 
hasta que se acaba la mitad en curso. El 
inicio de la segunda mitad se abre con un 
kick-off, en este caso del equipo que ha 
recibido el kick-off de la primera mitad. 


R. Anotación 

Todos los puntos anotados se registran 
en el Marcador, en el cuarto correpon- 
diente, según la siguiente tabla: 

Touchdown: 6 puntos (7 con extra point) 

Field Goal: 3 puntos 

Safety: 2 puntos 


R. Chuts 

A continuación se indica el procedi¬ 
miento a utilizar para resolver cada tipo 
de chut. 

• Kick-off: Se consulta en la Tabla de 
Chuts y Retornos el apartado correspon¬ 
diente al Kick-off, se tiran dos dados y se 
suma el factor de PK del equipo. El resul¬ 
tado indica la yarda en la cual recibe el 
balón el equipo contrario. Un resultado de 
TB indica que el balón ha rebasado la 
línea de gol y el equipo defensor puede o 
bien intentar el retorno desde la yarda 
cero o bien empezar directamente la 
siguiente jugada en la yarda 20. En los 
otros casos, se consulta en la tabla el 
apartado correspondiente al Retorno de 
Kick-off, se tiran dos dados y se suma el 
factor de RT del equipo. El resultado indi¬ 
ca el número de yardas que se avanza a 


partir del retorno. Un resultado de TD 
significa que se “ha visto la luz” y se ha 
anotado un TD directamente. Un resul¬ 
tado de Fumble obliga a tirar nuevamente 
(ignorando resultados de Fumble o TD) y 
en ese punto se tira un dado: con un 
resultado par recupera el balón el equipo 
contrario, con un resultado impar no 
cambia la posesión del balón. La 
combinación de Kick-off y Retorno gasta 
una jugada, excepto en caso de TB. 

• Punt: Se consulta en la Tabla de 
Chuts y Retornos el apartado correspon¬ 
diente al Punt, se tiran dos dados y se 
suma el factor de PK del equipo. El resul¬ 
tado indica el número de yardas que 
recorre el balón hasta que lo recibe el 
equipo contrario. Si el balón rebasa la lí¬ 
nea de gol, el que recibe el chut escoge 
entre iniciar la siguiente jugada en la 
yarda 20, sin posibilidad de retorno o de¬ 
volver el balón desde la yarda cero. Un 
resultado de FC indica un fair catch y por 
lo tanto tampoco es posible el retorno, 
auque hay que volver a tirar (ignorando 
nuevos FC o bloqueos) para determinar el 
alcance del punt. Un resultado de “Block” 
supone que el contrario ha bloqueado el 
punt y el balón va a parar a 2D-7 yardas 
de la línea de scrimmage, punto desde el 
cual empezará el drive el equipo receptor. 
En los otros casos, se consulta en la tabla 
el apartado correspondiente al Retomo de 
Punt, se tiran dos dados y se suma el fac¬ 
tor de RT del equipo. El resultado es el 
número de yardas que se avanza a partir 
del retorno. En caso de Fumble, se re¬ 
suelve de manera equivalente a un Re¬ 
tomo de Kick-off. Punt y Retorno gastan 
una jugada, excepto en caso de FC. 

• Field Goal: Se consulta en la Tabla de 
Chuts y Retornos el apartado corres¬ 
pondiente al Field Goal. Se tiran dos da¬ 
dos y se suma el factor de PK del equipo. 
Si el resultado es superior o igual a la 
yarda de la línea de scrimmage, se ha 
conseguido el field goal y se suman 3 
puntos. Si el resultado es inferior, se ha 
fallado y el equipo contrario toma pose¬ 
sión del balón, en la yarda del chut o en la 
yarda 20, si el chut era más próximo a la 
portería. Un resultado de “Block” supone 
un fallo directo del FG. Un FG siempre 
gasta una jugada. 

• Extra point: Se consulta en la Tabla 
de Chuts y Retornos el apartado corres¬ 
pondiente al Extra Point, se tiran dos da¬ 
dos, se suma el factor de PK del equipo. 
Un resultado de OK confirma el punto 
adicional y el Touchdown pasa a valer 7 
puntos. Con un KO, el chut ha fallado y 
sólo se anotan 6 puntos por el Touch¬ 
down. 


fliali 


• Chuts estratégicos (opcional). Ya 
habíamos avanzado la posibilidad de 
estrategias en los chuts. Son las siguien¬ 
tes: 

Kick-off: el Kick-off descrito ante¬ 
riormente es un chut profundo que pre¬ 
tende alejar el balón de la propia zona de 
gol, pero por su profundidad, da tiempo al 
contrario de formar una buena cuña para 
abrir paso al retorno y esto puede dar lu¬ 
gar a algún que otro disgusto al equipo 
chutador. Este riesgo se puede solventar 
con un kick-off “squib” (o buscapiés), un 
chut fuerte y raso sobre la primera línea 
del equipo receptor (que se encuentra a 
10/15 yardas del balón). Aunque este chut 
deja el balón más cerca, la dificulad de 
controlarlo da tiempo al equipo chutador 
para recorrer esas pocas yardas y placar 
inmediatamente al receptor. Otra estrate¬ 
gia es el kick-off “on sides” (a la banda), 
un chut raso a una de las bandas, hacia la 
altura de medio campo, con la intención 
de que alguien del propio equipo llegue a 
él antes que el equipo contrario y se 
vuelva a recuperar la posesión del balón. 

Para resolver un “squib”, sencillamente 
se tiran 2D y se suma el resultado a la 
yarda 33 del equipo receptor. Este resul¬ 
tado incluye chut y retomo. 

Para resolver un “onsides” (que por 
cierto no gasta jugada, por salir el balón 
fuera de banda) se tira un dado. De 1 a 5 
tomará posesión el equipo receptor, con 
un 6 el propio equipo chutador; en la 
yarda 50 (+2D-7 si se quiere rizar el rizo). 

Punt: A veces no se quiere arriesgar a 
fallar un Field Goal demasiado lejano, 
pero la distancia a la línea de gol es corta 
para ejecutar un punt normal. Un punt 
“coffin comer” es un chut alto a la banda, 
que en términos de juego no permite el 
retomo ni gasta jugada (porque sale fuera 
de banda). Para resolverlo, se restará una 
cantidad fijada previamente por el equipo 
chutador al resultado de un punt normal. 
La distancia que recorre debe ser como 
mínimo de 15 yardas. En caso contrario 
se supone que el punt recorre esas 15 yar¬ 
das mínimas. 

Engaño: Un jugador puede fingir la 
realización de un chut para posterior¬ 
mente llevar a cabo una jugada normal, 
cogiendo así por sorpresa al contrario (por 
ejemplo en cuarto down, para intentar 
arrancar algunas yardas). Sólo puede 
hacerlo una vez por partido. Para resol¬ 
verlo, el atacante indica que va a intentar 
el engaño, dando la posibilidad al 
defensor de escoger entre defenderse 
contra una jugada normal o intentar 
bloquear el chut. Hay cuatro resultados 
posibles según si el atacante finalmente 


chuta o realiza una jugada y si el defensor 
se espera un chut o una jugada: 1) 
atacante chuta/defensor acierta: se re¬ 
suelve de manera normal; 2) atacante 
chuta/defensor esperaba jugada: el chut 
recibe un modificador positivo de +1; 3) 
atacante realiza jugada/defensor esperaba 
chut: se resuelve la jugada de manera 
normal y 4) atacante raliza jugada/ 
defensor acierta: se resuleve la jugada con 
un modificador negativo de -4 (en las 
formaciones de chut no sale el QB y es 
más difícil conseguir una buena jugada). 

I. Formaciones. Como ya hemos intro¬ 
ducido al explicar la estructuración del 
equipo, hay maneras alternativas de 
colocar a la plantilla en el terreno de 
juego, tanto en ataque como en defensa. 

Por lo que respecta a las formaciones 
ofensivas, se parte de la base de que, por 
reglamento, debe haber siete personas en 
la en la línea de scrimmage al iniciar cada 
jugada. De estas siete, cinco forman la 
OL, que tiene restricciones en su capaci¬ 
dad ofensiva y no está capacitada para re¬ 
cibir pases. Si además tenemos en cuenta 
la necesidad de un QB, nos quedamos con 
cinco posiciones variables. De éstas, dos 
deben estar en la línea de scrimmage (y 
por lo tanto deben ser WR o TE) y por lo 
menos debe haber un RB. A partir de la 
formación standard (2 RB, 2 WR, 1 TE) 
se pueden dar todas las formaciones posi¬ 
bles. En algunas, como la famosa Run- 
and-shot (con 4 WR y un solo RB), pri¬ 
mará el aspecto aéreo del juego. En otras, 
como la que incluye a 3 RB protegidos 
por 2 TE (además de la OL), hay un claro 
componente terrestre. Otras formaciones 
no delatan ningún tipo de jugada y cuen¬ 
tan con la ventaja del factor sorpresa. 

Por supuesto hay formaciones defensi¬ 
vas adecuadas para cada tipo de ataque. 
La formación standard (3 DL, 4 LB, 4 
DB) es polivalente. Pero si se espera una 
carrera corta, no hay nada mejor que 
concentrar hasta 7 DL en primera línea. O 
si se espera un pase, lo mejor es poner 
detrás 5 DB o lo que haga falta para mar¬ 
car a los receptores. El problema radica 
en que no siempre se acierta con la jugada 
que realizará el equipo contrario e, 
incluso en caso de acertar la defensa, nada 
garantiza que el ataque no tenga suerte y 
le salga bien la jugada de todas maneras. 

R. Formaciones 

Los factores básicos de cada posición 
determinados al crear el equipo variarán 
durante el partido en función de la forma¬ 
ción que se encuentre en el terreno en 
cada jugada concreta. Los factores según 
formación se calculan, antes del partido, 




gracias a las Tablas de Formaciones, que 
indican como se modifica cada factor se¬ 
gún el número de jugadores que ocupan 
esa posición. El resultado se apunta en el 
espacio reservado a las formaciones de la 
Hoja de Equipo. En las plantillas de 
Formaciones Ofensivas y Defensivas se 
puede ver como se distribuyen los jugado¬ 
res en cada una de ellas. 

Las Tablas de Formaciones suponen 
implícitamente que la formación standard 
en ataque es 2 RB, 2 WR y 1 TE, y en 
defensa 3/4 DB, 3/4 LB y 4 DB. Una 
formación que tenga menos componentes 
de un tipo que el standard ve su factor re¬ 
ducido y viceversa. Hay que recordar que 
ningún factor puede ser inferior a dos (a 
no ser que no haya ningún miembro en 
esa posición y entonces es igual a cero), 
pero por efecto de esta tabla sí se puede 
rebasar el límite superior de 10. 

I. Jugadas. Ya hemos visto como, tras 
el snap, el QB puede: 1) correr con el ba¬ 
lón, 2) cederlo a un compañero, o 3) rea¬ 
lizar un pase. 

Las cesiones de balón, o carreras, sue¬ 
len dirigirse a un RB, pero también pue¬ 
den ejecutarlas WR o TE, en cuyo caso se 
suele aprovechar para engañar a la 
defensa con algún truco táctico (como el 
“reverse”, ver opcional). Con las carreras 
se consiguen pocas yardas, pero son bas¬ 
tante seguras. Prácticamente el único 
riesgo que comportan es la pérdida por un 
“fumble” (o caída del balón de las manos 
del portador del balón antes de que se dé 
por acabada la jugada, por lo general de¬ 
bido a un placaje). Esta eventualidad su¬ 
pone el inicio de un drive por parte del 
equipo contrario. Las carreras más fre¬ 
cuentes consisten en: 1) intentar colarse 
por las “puertas” que la OL abre sobre la 
DL a base de bloqueos, y que llamaremos 
“carrera interior” (y que incluirá los 
“dives” o los saltos sobre la DL para ga¬ 
nar una o dos yardas cuando se está cerca 
de TD); y 2) correr hacia la banda, supe¬ 
rando a los LB por piernas y una vez su¬ 
perados avanzar lo máximo posible, y que 
llamaremos “carrera exterior” o barrido 
(“sweep”). 

Los pases suelen dirigirse a los WR o 
TE, pero también pueden recibirlos los 
RB (y en este caso también se aprovecha 
para sorprender al contrario con alguna 
fantasía táctica como el “screen pass” o 
pase de pantalla). Los pases pueden supo¬ 
ner un gran avance en términos de yardas, 
pero comportan un mayor riesgo. En 
primer lugar necesitan un cierto tiempo de 
ejecución: el necesario para que los 
receptores lleguen al punto de recepción 
esperado. Esto puede suponer que el QB 
sea placado antes de poder pasar (el 
temido “sack”), se vea obligado a realizar 
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un pase en malas condiciones (un pase 
precipitado o un pase a un receptor distin¬ 
to del supuesto en la jugada) o tener que 
echarse a correr. Además, un pase no re¬ 
cibido correctamente supone la pérdida de 
down sin avance de yardas. En el peor de 
los casos puede que el receptor sea del 
equipo contrario (Intercepción), lo que 
supone el fin del propio drive y el inicio 
de uno por parte del otro equipo. Por 
supuesto, también es posible perder un 
fumble. 

El defensor, si espera que el QB contra¬ 
rio realice un pase, puede enviar parte de 
los efectivos de sus líneas posteriores a 
ayudar a la DL para placar al QB. Esta 
táctica se denomina “Blitz”. Sus resulta¬ 
dos suelen ser espectaculares: o acaba en 
Sack o quedan menos defensas para evitar 
el pase. Independientemente de la ejecu¬ 
ción o no de un Blitz, el QB puede verse 
presionado por la DL al intentar ejecutar 
un pase. Esta situación se define como 
Pass Rush, algo así como “precipitación 
del pase” y las consecuencias pueden ser 
equivalentes a las del blitz. 

R. Jugadas. 

El equipo atacante puede llevar a cabo 
cuatro tipos básicos de jugadas (hay otras 
jugadas opcionales). Dos carreras: 
Carrera Interior (CI) y Carrera Exterior 
(CE). Dos pases: Pase Corto (PC) y Pase 
Largo (PL). El defensor a su vez puede 
realizar un Blitz (BL) con más o menos 
efectivos. Las jugadas de Pase también 
pueden acabar en un “Pass Rush”. 

Para conocer las capacidades de cada 
equipo en cada jugada, se consulta, pre¬ 
viamente al partido, la Tabla de Jugadas, 
en la cual se describe como -calcular el 
factor del equipo a partir de los factores 
de cada posición participante. Como los 
factores de las posiciones dependen de las 
formaciones, cada una de éstas tendrá un 


factor distinto en cada jugada. Los cálcu¬ 
los efectuados se transcriben en el Espa¬ 
cio reservado en la Hoja de Equipo para 
las jugadas. Conviene destacar que hay 
dos espacios reservados para la defensa. 
En el primero se transcribirán los factores 
normales y en el segundo los resultantes 
de realizar un Blitz. En cada una de estas 
últimas casillas, hay que inscribir los tres 
tipos de blitz previstos (con LB, con DB, 
con LB y DB). No se preveen casillas 


para el Pass Rush, debido a su rápida de¬ 
terminación. 

Para facilitar la consulta durante la par¬ 
tida, los factores pueden apuntarse en los 
espacios reservados en las plantillas de 
Formación. 


R. Cartas de ataque y de defensa 

El atacante dispone de un juego de 9 
cartas. Cuatro de ellas corresponden a las 
jugadas disponibles (Carrera Interior, Ca¬ 
rrera Exterior, Pase Corto y Pase Largo). 
Otras tres a jugadas especiales (Reverse, 
Pase Pantalla y Sneak). Las dos últimas 
(Field Goal y Punt) se utilizan en los in¬ 
tentos de engaño en chuts. 


La defensa puede manifestar diversos 
grados de agresividad y/o anticipación. 
Todas estas posibilidades se ven 
reflejadas en las 12 Cartas de Defensa. 
Cuatro de ellas son de anticipación (una 
para cada tipo de ataque normal), una no 
supone ninguna anticipación (Verlas 
Venir) y dos son intermedias (Carreras, 
Pases). También hay tres agresivas (Blitz 
sólo con LB, sólo con DB, y con LB y 
DB a la vez). Las dos últimas (Field Goal 


y Punt) se utilizan en los intentos de 
engaño en chuts. 

La matriz táctica recoge la interacción 
entre ambos tipos de cartas. 

R. Desarrollo de la partida 

Las jugadas que no involucran chuts 
(excepto los intentos de engaño) se re¬ 
suelven según la siguiente secuencia: 

1. El atacante escoge la formación que 
cree que le va a dar mejores resultados y 
revela la correspondiente plantilla de for¬ 
mación. Seguidamente, el defensor 
escoge y revela la plantilla de formación 
con la que cree poder parar mejor al 


TABLAS DE FORMACIONES 

Formaciones ofensivas 

Jugadores 

0 

1 

2 

3 

4 

DB 

(0) 

-3 

— 

+2 

+3 

LB 

(0) 

= 

+2 

- 

- 

DB 

- 

-3 

— 

+2 
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TABLAS DE FORMACIONES 

Formaciones defensivas 

Jugadores 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

DB 

- 

- 

-1 

+ 1 

+3 

+4 

+5 

LB 

-5 

-3 

-1 

+1 

+3 
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- 

DB 
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-3 


+2 

+3 
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atacante. Ambas plantillas se colocan 
sobre el tablero en el lado correspondiente 
de la línea de scrimmage. 

2. Atacante y defensor escogen una 
carta de ataque y defensa, respectiva¬ 
mente. De modo simultáneo, el atacante 
revela la carta de la jugada que realizará y 
el defensor la carta de la estrategia 
defensiva que empleará. 

3. Se calcula el modificador a utilizar 
en el apartado 5 para resolver la jugada, 
a) El cruce de ambas cartas en la Matriz 
Táctica dará un modificador, b) Este mo¬ 
dificador se suma a la diferencia entre el 
factor de ataque y el factor de defensa de 
las formaciones escogidas, c) El resultado 
se cruza en la Tabla de Transformación 
para obtener el modificador del apartado 5. 

4. En caso de intentar un pase, se re¬ 
suelve previamente el posible Pass Rush. 

a) Se calcula el factor de Pass Rush del 
equipor atacante y del defensor, según la 
tabla de jugadas; la diferencia entre el 
factor del atacante y el factor del defensor 
se cruza en la Tabla de Transformaciones. 

b) El resultado se suma al resultado de 
una tirada de 2D y se consulta la columna 
correspondiente al Pass Rush en la Tabla 
de Resolución. 

5. En caso de carrera, o si el Pass Rush 
no ha prosperado, se resuelve la jugada 
aplicando a la tirada de 2D, el modifi¬ 
cador obtenido en el apartado 3. Este total 
se cruza con la columna adecuada de la 
Tabla de Resolución, para obtener el 
resultado final. 

Pass Rush. Los resultados son: Normal 
(el pase se puede realizar con total 
normalidad en el apartado n Q 5); Pase -# 
(pase precipitado, los modificadores 
negativos se aplican en el apartado n e 5); 
QB # yd (el QB se ve obligado a correr y 
gana directamente # yardas; #D significa 
que se ganan tantas yardas como el resul¬ 
tado de tirar # dados); Sack -# (el QB ha 
recibido un sack y pierde # yardas; tam¬ 
bién puede indicar un número de dados) y 
Fumble (el balón cae en la línea de 
scrimmage; par lo recupera el equipo con¬ 
trario, impar el propio). 

Carreras. Los resultados indican: ga¬ 
nancia (o pérdida) de yardas, Fumble 
(volver a tirar para ver dónde se produce, 
ignorando fumbles y penalizaciones; par 
lo recupera el equipo contrario, impar el 
propio) y Penalty (par 5 yardas contra el 
atacante, impar 5 contra el defensor; no 
corre el down). 

Pases. Los resultados son: ganancia de 


yardas (o un touchdown directo en pase 
largo con 17 o +), Inc (pase incompleto, 
corre el down) o INT (intercepción, vol¬ 
ver a tirar ignorando Inc e INT hasta de¬ 
terminar el punto de la intercepción, se¬ 
guidamente consultar en la Tabla de 
Chuts y de Retornos la sección de Re¬ 
tomo de Intercepción). 

1. Nota del diseñador. En el resultado 
de las jugadas se incorpora un cierto 
grado de aleatoriedad, fiel reflejo de lo 
que sucede en el campo. La mejor 
planeada de las jugadas puede salir mal 
por cualquier nimiedad (un wide receiver 
resbala cuando ya va sólo hacia la end 
zone y al caer pierde el balón, que es 
recuperado por el asombrado safety que le 
seguía a más de 5 yardas...) y la jugada 
más desesperada puede resultar todo un 
éxito (conseguir un “Hey Mary” desde 
medio campo con tres defensive backs 
cubriendo al receptor). 

R. Jugadas especiales (opcional). 

Para dar más emoción al juego se pue¬ 
den incorporar las siguientes tretas 


(utilizables únicamente una vez cada una 
por partido). 

• Reverse: Carrera realizada por un WR 
que cambia de banda y descoloca la de¬ 
fensa. Tirar 1 dado: par no funciona el 
truco y se pierden 1D6 yardas, impar sí 
funciona y se ganan 4D6 yardas. 

• Pase pantalla: Pase recibido por un 
corredor que se infiltra entre la defensa y 
está libre de mareaje. Tirar 1 dado: par in¬ 
completo, impar consultar en la Tabla de 
Resolución la columna más favorable 
entre las de pase corto y carrera interior. 


• Sneak: El quarterback justo después 
de recoger el snap se tira hacia adelante, 
aprovechando el impulso del Center para 
intentar arañar una yarda. Se tira un dado: 
par no se gana ninguna yarda (faltan 
“inches”, pulgadas), impar se gana una 
sola yarda. 

I. Ligas. Ningún jugador aficionado a 
los juegos deportivos se queda tranquilo 
con un juego que se limite a simular un 
partido y no le permita organizar ligas. 
No vamos a ser menos. Para organizar la 
liga seguiremos la filosofía organizativa 
del fútbol profesional americano, que di¬ 
fiere en varios aspectos clave de la visión 
europea. 

Los equipos se encuadran en diversos 
grupos o divisiones de pocos elementos. 
Puede que haya grupos mayores que otros 
y puede ser que las fuerzas de éstos estén 
inicialmente desequilibradas. En las ligas 
americanas no se busca un supuesto equi¬ 
librio de condiciones entre todos los 
equipos, sino el espectáculo como vía de 
conseguir el éxito presupuestario. El en- 
cuadramiento de los equipos en divisiones 
crea rivalidades que favorecen la asisten¬ 
cia de público. Las diferentes condiciones 


en que se encuentran los diferentes equi¬ 
pos dan cientos de puestos de trabajo a 
comentaristas deportivos (para valorar las 
capacidades “reales” de cada equipo) y 
suelen servir de cohartada para justificar 
malos resultados ante el propio público 
(“es que nuestra división es la más dura”, 
y tal). 

Las competiciones se dividen por lo 
general en dos fases: la Liga Regular y los 
Play-Offs. Durante la LR el calendario 
enfrenta a un equipo con más frecuencia a 
equipos de la misma división (por lo de la 


Tabla de Jugadas 

Jugada 

Ataque 

Defensa 
sin blitz 

Defensa con blitz 

LB 

DB 

•» 

LB+BD 

Carrera 

interior 

2x RB + 
lx TE + 

4x DL + 
lx LB 

4x DL 

4x DL+ 
lx LB 

4x DL 

Carrera 

exterior 

3x RB + 
lx TE + 

2x DL + 
2x LB + 

2x DL+ 
lx LB+ 

2x DL+ 

2x LB 

2x DL+ 
lx LB 

Pase corto 

2x QB + 
lx TE + 

lx DL + 
2x LB + 

lx DL+ 
lx LB+ 

lx DL+ 

2x LB+ 

lx DL+ 
lx LB+ 

Pase largo 

2x QB + 
3x WR 

lx LB + 
4x DB 

4x DB 

lx LB+ 

3x DB 

3x DB 

Pass Rush 

4x OL + 
lx TE 

3x DL 

3x DL+ 
lx LB 

3x DL+ 
lx DB 

3x DL+ 
lx LB+ 
lx DB 
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Tabla de resolución 

(2D+ resultado tabla transformación) 



Carrera 

interior 

Carrera 

exterior 

Pase 

corto 

Pase 

largo 

Pass 

rush 

-3 


Fumble 

INT 

INT 

Fumble 

-2 

-1 yd 

-4 yd 

0 yd 

Inc 

Sack -12 

-1 

1 yd 

0 yd 

Inc 

5 yd 

Pase -3 

0 

0 yd 

-3 yd 

INT 

INT 

Sack -2D 

1 

2 yd 

1 yd 

INC 

10 yd 

QBOyd 

2 

0 yd 

-2 yd 

2 yd 

Inc 

Sack -7 

3 

' : . V': ; ; : :ff| 

Fumble 

Inc 

INT 

Fumble 

4 

3 yd 

3 yd 

4 yd 

Inc 

QB 3 yd 

5 

2 yd 

1 yd 

Inc 

15 yd 

Sack -ID 

6 

4 yd 

6 yd 

6 yd 

Inc 

QB ID yd 

7 

Penalty 

Penalty 

Inc 

20 yd 

Pase -2 

8 

2 yd 

2 yd 

8 yd 

Inc 

Sack -3 

9 

4 yd 

5 yd 

Inc 

25 yd 

QB 2D yd 

10 

3 yd 

4 yd 

10 yd 

Inc 

Pase -3 

11 

4 yd 

7 yd 

12 yd 

30 yd 

Normal 

12 

5 yd 

10 yd 

Inc 

Inc 

Sack -2 

13 

7 yd 

12 yd 

14 yd 

35 Yd 

Normal 

14 

6 yd 

8 yd 

16 yd 

40 yd 

QB ID yd 

15 

10 yd 

20 yd 

Inc 

Inc 

Normal 

16 

8 yd 

15 yd 

18 yd 

45 yd 

Pase -1 

17+ 

15 yd 

30 yd 

25 yd 

TD 

Normal 
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Tabla de transformación 

(Modificador a la Tabla de Resolución, según diferencia entre factor atacante y factor defensor) 


' Atac-Def 

Modif 

Atac-Def 

Modif 

Atac-Def 

Modif 

-22 o menos 

-7 

-2 ó-3 

-2 

de 4 a 6 

+3 

de -16 a -21 

-6 

-1 

-1 

de 7 a 10 

+4 

de -11 a-15 

-5 

0 

0 

de 11 a 15 

+5 

de-7 a-10 

-4 

1 

+ 1 

de 16 a 21 

+6 

de -4 a -6 

-3 

2 ó 3 

+2 

22 y más 

+7 


Tabla de chuts y de retornos 

(2D+Factor) 



Kich-off 

Ret. K-0 

Punt 

Ret. Punt 

Field Goal 

Extra Point 

Ret. Int. 

4 

TB 

Fumble 

Block 

Fumble 

Block 

KO 

Fumble 

5 

15 

3 

20 

5 

5 

OK 

2 

6 

10 

0 

15 

FC 

10 

KO 

0 

7 

TB 

7 

22 

2 

7 

OK 

6 

B 

12 

5 

18 

FC 

15 

KO 

10 

9 

8 

8 

27 

8 

12 

OK 

0 

.... ..- 

10 

10 

Fumble 

Block 

4 

Block 

OK 

4 

11 

7 

10 

25 

12 

20 

KO 

7 

12 

TB 

17 

28 

FC 

17 

OK 

0 

13 

9 

12 

22 

10 

25 

OK 

15 

: . . : 

14 

6 

15 

35 

15 

13 

OK 

22 

15 

8 

22 

32 

12 

19 

OK 

11 

16 

7 

25 

37 

FC 

23 

OK 

20 

17 

5 

20 

HBgiB 

17 

28 

OK 

0 

18 

6 

30 

50 

22 

37 

OK 

16 

19 

4 

50 

45 

15 

32 

OK 

13 

20 

2 

35 

55 

20 

45 


9 ! 

20 

21 

3 

40 

50 

18 

40 

OK 

17 


22 

1 

TD 

60 

25 

50 

OK 

30 
















































































































rivalidad). Entre determinadas confe¬ 
rencias es posible que no haya enfrenta¬ 
miento directo durante la LR (para dar 
más morbo a eventuales rondas de play- 
off, entre equipos que no se conocen mu¬ 
tuamente). 

Los PO enfrentarán a los equipos mejor 
clasificados de las distintas divisiones a 
una serie de rondas clasificatorias a par¬ 
tido único. El concepto de partido único 
es muy importante en los PO. Aunque dos 
equipos tengan un nivel muy desequi¬ 
librado y se dé por seguro que uno tiene 
como término medio muchas más 
probabilidades de ganar al otro, es muy 
difícil predecir el resultado de un partido 
concreto, ya que en el terreno de juego 
puede pasar cualquier cosa. Con las eli¬ 
minatorias a doble vuelta se consigue 
promediar el resultado y clasificar de ma¬ 
nera casi segura al equipo con más poten¬ 
cial. Esta situación es, por previsible, 
mucho menos emocionante y por lo tanto 
no encaja con la filosofía de dar emoción 
a cada encuentro. 

Otro concepto interesante es el del Wild 
Card, es decir, los equipos que se clasifi¬ 
can para los PO por su buen promedio de 
victorias aunque no hayan podido ganar 
su división. Con este sistema se consigue 
llegar a las últimas jomadas con muchos 
equipos con posibilidades reales de entrar 
en PO y obviamente con unos ingresos 
por entradas francamente suculentos. 

R. Ligas 

En primer lugar, dividiremos a los par¬ 
ticipantes al menos en dos grupos, cada 
uno de ellos con un mínimo de 3 y un 
máximo de 6 equipos (si sois menos de 
seis intentad cubrir este cupo). La compe¬ 
tición se dividirá en dos fases. Durante la 
LR se montará un calendario en el que los 
equipos deban enfrentarse sobre la mitad 
de partidos contra equipos de la misma 
división y el resto contra equipos de otras 
divisiones. No es imprescindible que se 
juegue contra todos los equipos e incluso 
es recomendable que entre determinadas 
conferencias no haya enfrentamiento 
directo durante la LR. 

Hay que ajustar el número total de par¬ 
tidos a la disponibilidad de tiempo de los 
participantes. La organización de la LR 
puede ser con calendario rígido (que tiene 
el problema de forzar los horarios de los 
jugadores con menos tiempo libre, pero 
acaba resultando más satisfactoria) o con 
calendario flexible (que da más libertad a 
los jugadores, y por esa misma razón 
puede significar la deserción de los equi¬ 
pos perdedores antes del final de la LR y 
el eventual fracaso de la liga). 

Los equipos clasificados para los play- 


offs dependerán del número de divisiones 
creadas. Estas son las sugeridas: 

• 2 divisiones: se clasifican los ganado¬ 
res de división y los segundos clasifica¬ 
dos. Enfrentamiento cruzado entre el ga¬ 
nador de una división y el segundo de la 
otra: los ganadores van a la final. 

• 3 divisiones: los tres ganadores de di¬ 
visión y el mejor segundo clasificado 
(wild-card). Dos semifinales que enfren¬ 
tan por un lado al mejor de los cuatro 
contra el peor y por otro lado a los otros 
dos. Los ganadores van a la final. 

• 4 divisiones: los cuatro ganadores de 
división y los dos mejores segundos 
(wild-card). Los dos mejores primeros se 
salvan de la primera ronda, en la que se 
enfrentan los cuatro restantes (procurando 
que el mejor se enfrente al peor...). Los 
vencedores de esta ronda se enfrentan en 
semi-finales a los dos mejores y los ga¬ 
nadores de éstas van a la final. 

• 5 o más divisiones: si sois lo menos 
15, entre todos ya sabréis como hacerlo. 

Para determinar quien está mejor clasi¬ 
ficado se mira en primer lugar el porcen¬ 
taje de victorias. En caso de empate, el 
goal average particular (si no se han 
enfrentado directamente, se contabiliza el 
goal average contra adversarios comunes). 
Si no, el goal average global. Después, el 
porcentaje de victorias de la conferencia. 
Seguidamente, el goal average cruzado de 
las conferencias. Luego, el goal average 
global de la conferencia. Finalmente (o en 
caso de ser de la misma conferencia), se 
mira el complementario de la última pri¬ 
mitiva y si el número es par gana el que 
venga antes por orden alfabético. 

R. Draft (opcional). 

Después de acabar una liga,, ¿qué mejor 
cura para el mono resultante que organizar 
la siguiente? Aquí van unas cuantas ideas. 

Hay que determinar la evolución de la 
plantilla de cada equipo entre dos tempo¬ 
radas. Como es de suponer hay jugadores 
que se retirarán y reducirán el factor de su 
posición, otros que cambiarán de equipo y 
modificarán en uno u otro sentido el fac¬ 
tor de su posición y finalmente otros que 
entrarán en la liga provenientes del Draft 
(sorteo de jugadores novatos recién sali¬ 
dos de las universidades entre los diversos 
equipos profesionales) e incrementarán el 
factor de su posición. En el caso del draft, 
se da prioridad a los equipos peor clasifi¬ 
cados, para romper en cierta medida el 
círculo vicioso que se produce en el fút¬ 
bol europeo y que tiende a quitarle emo¬ 
ción a las ligas: equipo vencedor = éxito 
de público = más dinero para fichajes = 
mejores jugadores = nuevo equipo vence¬ 
dor. 


Para determinar el pase de una tempo¬ 
rada a la siguiente, cada equipo tira 2 da¬ 
dos por posición y aplica el resultado al 
factor del año anterior (ningún factor 
puede ser inferior a 2 ni superior a 10). 

Tirada: T Resultado: R 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

-2 

-2 

-1 

-1 

0 

0 

0 

0 

+ 1 

+ 1 

+2 


Cada equipo dispone en principio de 5 
puntos, que puede utilizar como modifi¬ 
cador a cualquiera de las 10 tiradas, a me¬ 
dida que las vaya resolviendo (máximo de 
2 puntos por tirada). Por la configuración 
del Draft, los últimos clasificados de cada 
división tienen derecho a un modificador 
más (6) y los dos clasificados para la final 
un modificador menos (4). 

Los muy maquiavélicos de entre voso¬ 
tros, que los hay, pueden acordar apuntar 
previamente por escrito a qué posiciones 
aplican cuantos modificadores. La gracia 
de este método consiste en que además se 
pueden gastar puntos como modificadores 
negativos para un contrario. Esta posibi¬ 
lidad se limita a que cada jugador sólo 
puede gastar un único punto contra cada 
contrario. Por otra parte, ninguna posición 
puede recibir más de dos modificadores 
negativos por parte de los otros jugadores 
(los puntos sobrantes se pierden). 

Este mecanismo refleja los intentos de 
fichar figuras de otro equipo. Con este 
sistema seguro que la nueva liga os em¬ 
pieza caldeada. 

3. Notas finales 

El juego ha salido publicado finalmente 
en su 3 a versión, pero con la premura de 
tiempo tras el final de la primera Liga 
Mundial de Fútbol Americano y las trepi¬ 
dantes emociones que nos depararon las 
últimas semanas, es posible que algún 
detalle haya escapado al playtesting. Por 
otra parte, hay un montón más de ideas en 
cartera que quizás pueden acabar viendo 
la luz en forma de nuevas reglas opciona¬ 
les. Espero ansiosamente vuestras críticas 
feroces y vuestra colaboración para mejo¬ 
rar TD. 

Han incentivado este juego y colabo¬ 
rado indirectamente en su elaboración 
Ramón Reig y la peña de la anti-tribuna/ 
yarda-50/ sección-a-cubierto de Montjui'c. 
También debo agradecer al director de LI¬ 
DER (mejor dicho, sargento de redacción) 
Eduard García la persecución a la que me 
ha sometido, sin la cual este proyecto se 
hubiera quedado a medias en un cajón de 
mi despacho. Y por supuesto a Jack Bick- 
nell y sus “almogávares yankees”, sin los 
cuales todo esto sería pura utopía. • 
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Fútbol americano por correo 
¡Touchdown! 

Jugar una simulación de Fútbol Americano puede ser algo más que 
mover tus figuras o acertar la jugada que te permita ganar esas yardas 
tan necesarias. La lesión de tu mejor running-back, el estudio de las 
tácticas y estadísticas adversas, el entrenamiento o ficha je de ese rookie 
tan prometedor puede ser clave para la clasificación a los play-offs. Muy 
pocas fórmulas te ofrecen tanta variedad. El juego por correo es una de 
ellas. 


Un vez más acudo a esta páginas para 
narraros las excelencias del fútbol ameri¬ 
cano. En esta ocasión, cantaré las maravi¬ 
llas del juego por correo de Fútbol 
Americano más jugado y apreciado en 
este país (quizás por ser el único): 
¡Touchdown!. 

A muchos de vosotros os va a resultar 
difícil el imaginar cual puede ser el atrac¬ 
tivo de un juego en el que se intenta si¬ 
mular por correo el dinamismo y la es- 
pectacularidad de un deporte agresivo y 
duro como el F.A.. Conviene por ello 
aclarar ciertos principios comunes a este 
deporte. 

La base del juego: la estadística 

En el F.A., un deporte que se desarrolla 
bajo forma de ligas, ya sea la NFL, la 
universitaria, la recientemente inaugurada 
liga mundial u otras, existen muchos as¬ 
pectos a considerar. Estos aspectos se 
controlan por el sistema más típicamente 
“americano” que existe: la estadística. De 
este modo, aunque los partidos se ganen 
por la diferencia de tanteo, resulta revela¬ 
dor comprobar cual de ellos ha tenido 
más tiempo la posesión del balón, cuantas 
yardas se han ganado por carrera o pase y 
que jugador las ha hecho, cuales han sido 
los porcentajes de las acciones de los ju¬ 
gadores líderes del equipo, etc. Por este 
mismo principio, también se han consi¬ 
derado que las estadísticas son muy útiles 
a la hora de determinar las posibles candi¬ 
datos a finalistas: jugadores lesionados, 
tácticas utilizadas, porcentajes de eficacia 
de las formaciones ofensivas y de¬ 
fensivas, etc. 

Esto resulta aún más significativo 
cuando se comprueba que los entrena¬ 
dores no hacen oídos sordos a todo este 
cúmulo de información. Gracias a las 


por Luis d’Estrées 

estadísticas, los equipos entrenan y 
refuerzan los aspectos más frágiles de sus 
formaciones y preparan nuevas tácticas 
que sorprenderán a sus rivales en los 
siguientes partidos. 

Toda la riqueza táctica y estratégica que 
plantea el juego bajo este aspecto re¬ 
sultaría muy compleja si se incluyese en 
un juego convencional y se correría el 






riesgo de que éste fuese lento y aburrido. 
Por esta razón el juego por correo resulta 
la solución ideal. 


Confeccionar el equipo 

En ¡Touchdown! cada jugador asume el 
rol de entrenador de un equipo de la NFL. 
En una primera fase, confecciona su 
equipo repartiendo un número de puntos 
entre los 40 jugadores de su equipo. Por 
este sistema, cualquier equipo tiene las 
mismas posibilidades en un inicio, aunque 
la distribución de puntos a según que 
jugadores del equipo fortalecerá más la 
formación ofensiva o defensiva. 

Estas puntuaciones determinan los va¬ 
lores de las tres posibles jugadas del 
equipo: la carga que engloba las jugadas 
terrestres o de carrera, el pase basado 
esencialmente en el juego aéreo y la ju¬ 
gada mixta -una combinación de ambas-. 
Es muy probable por lo tanto que al em¬ 
pezar la competición ningún equipo sea 
idéntico y que incluso (como se ha podido 
comprobar) existan equipos muy ofensi¬ 
vos -pero con una defensa desastrosa- o 
muy defensivos que tengan un ataque la¬ 
mentable. 


Resolver los partidos 

La segunda fase del juego se produce al 
empezar propiamente la liga. Para cada 
partido, el entrenador (jugador) plantea 
unas tácticas de ataque y defensa que po¬ 
drán variarse en cada cuarto (incluso con 
unas alternativas basadas en el resultado, 
el ataque o defensa contrario, las lesiones, 
etc.) y determina que jugadores van a 
componer las alineaciones ofensivas y de¬ 
fensivas del partido. Posteriormente, 
enviará estas instrucciones al árbitro que 
resolverá cada partido enfrentado las 
órdenes de cada equipo como se estipula 
en el calendario de juego -habitualmente 
mensual- 

En cada cuarto, el árbitro determinará 
cuantas yardas ha recorrido cada equipo, 
en base a la puntuación de las formacio¬ 
nes en las jugadas escogidas y modifica¬ 
das por la defensa que haya realizado el 
rival. A este total de yardas le correspon¬ 
derá unas probabilidades de touchdown 
y/o field-goal, mediante una tabla que 
determinará cuantos puntos se han conse¬ 
guido en el cuarto mencionado. Paralela¬ 
mente, el árbitro también determinará 
mediante unas tablas si se han producido 
lesiones en el cuarto y de que importan¬ 
cia, procediendo -si fuese necesario- a la 
sustitución por el jugador reserva más 
adecuado y modificando a partir de ese 
momento la puntuación de la formación. 
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La información: el SuperBowl 
News 

Una vez resueltos los encuentros, el ár¬ 
bitro remitirá la información a cada entre¬ 
nador én forma de periódico deportivo en 
donde saldrán todos los resultados de 
cada encuentro por cuartos y las esta¬ 
dísticas de yardaje de cada equipo, las 
tácticas utilizadas, los jugadores más 
brillantes de la jornada, las reseñas de 
cada partido, etc. 

Este juego incluye además otras opcio¬ 
nes muy interesantes. Como en la NFL, 
un entrenador que haya sufrido muchas 
bajas (o simplemente quiera reforzar su 
equipo) podrá fichar nuevos jugadores - 
agentes libres- durante el transcurso de la 
liga, a medida que el árbitro vaya anun¬ 
ciando la disponibilidad de éstos. Tam¬ 
bién existe la posibilidad de efectuar tras¬ 
pasos, entrenar jugadores, mejorar el mo¬ 
dificador de un tipo de jugada, etc. Todas 
estas acciones se tienen que pagar con 
unos puntos que se obtienen por los re¬ 
sultados de los partidos. 

Muy brevemente, este sería el sistema 
de juego de ¡Touchdown!. Pero, las posi¬ 
bilidades tácticas y estratégicas son múl¬ 


tiples al profundizar en el juego. Un 
ejemplo basta: cuesta mucho más entrenar 
a un quaterback, que a otro jugador de la 
ofensa y a su vez más que a un defensa. A 
medida que el juego avanza, cada equipo 
define más su estilo de juego y por lo 
tanto aparece más vulnerable si la defensa 
es acertada. Las lesiones inoportunas pue¬ 
den, como ocurre en el deporte real, deci¬ 
dir la pérdida de un partido e incluso la 
clasificación del equipo a los Play-Offs. 

Finalizada la liga, el juego continúa y 
cada entrenador reestructura su equipo. 
Los jugadores demasiado viejos abando¬ 
nan el equipo y se cubren los huecos con 
los rookies del draft, aventajando a los 
equipos que quedaron los últimos. Ya 
sólo queda entrenar a los jugadores para 
afrontar la siguiente liga y esperar que en 
esta ocasión se llegará a la SuperBowl. 

Seguramente, la fórmula de fútbol ame¬ 
ricano por correo resultará más atractiva 
para aquellos jugadores amantes de las 
tácticas y las estadísticas. Una fórmula de 
juego quizás no muy espectacular a 
primera vista, pero sin duda muy realista 
y completa y que permite una simulación 
de la liga muy veraz. 

A la hora de escribir estas líneas ya se 


conocen a los finalistas de la 1. a liga 
¡Touchdown! que se van a enfrentar en la 
SuperBowl. Nada más y nada menos que 
los Washington Redskins contra los 
Denver Broncos. Un partido sin duda 
emocionante que se celebrará en el 
estadio de los 49ers. Suerte a ambos y 
que gane el mejor. 

Para más información e inscripciones 
sobre ¡Touchdown !, escribir a: 

Xavi Garriga. C/. Gran de Gracia, 227, 
2° 1. a . 08012 Barcelona. 

Además existe la posibilidad de inscri¬ 
birse a otro juego por correo que se ini¬ 
ciaría a la vuelta de vacaciones de verano. 
Se llama Kick-Off y está totalmente ges¬ 
tionado por ordenador, basándose en el 
programa NFL Challenge. Los jugadores 
de cada equipo poseen además competen¬ 
cias para el pase, la recepción, la carrera, 
el bloqueo, etc. Estadísticas que incluyen 
los fumbles, las intercepciones, los sacks, 
etc. Más información escribiendo a (sin 
indicar ninguna referencia): 

Apartado de Correos n." 93034. 08080 
Barcelona. • 


Blood Bowl, una 


En las tardes de lluvia cada día es más 
difícil que un par de amigos se diviertan. 
La gente ya comienza a estar harta de dar 
vueltas a un tablero intentando arruinar a 
los otros, desesperarse durante horas tra¬ 
tando de sacar un 5, etc... etc... 

Por suerte, la casa inglesa Gantes 
Workshop ha sacado al mercado una 
gama de juegos que con unas reglas bási¬ 
cas sencillas permiten un sinfín de 
variaciones que hacen que las partidas 
nunca sean las mismas. 

Entre ellos, cabe destacar el Blood 
Bowl , que recientemente ha sido tradu¬ 
cido al castellano por Diseños Orbitales. 
Dicho juego reproduce lo que sería un 
partido de fútbol americano, con la dife¬ 
rencia de que los jugadores no son del 
todo normales (eso, suponiendo que los 
que juegan a este deporte sean normales). 
A todos les sorprende, la primera vez que 
lo ven, encontrarse con que no sólo hay 
jugadores humanos, sino también elfos, 
enanos, trolls, goblins, orcos, minotauros 
y demás seres fantásticos. Reproducidos 
fielmente están los placajes, bloqueos. 


sangrienta parodia 

por Salvador Bernadó 

sprints, lanzamientos y demás técnicas 
que identifican al deporte en cuestión. 

Anotar un ensayo no parece tan fácil 
cuando delante tuyo hay una línea de Blo- 
queadores Orcos con cara de malas pulgas 
o un desafiante Troll cerrándote el 
camino. 

Para ganar un encuentro hay que elabo¬ 
rar una estrategia. La suerte con Jos 
dados, naturalmente influye, pero no re¬ 
suelve el partido. Aunque, a veces, la me¬ 
jor estrategia es reunir a un equipo duro 
de pelar y lanzarlo contra el contrario. 
Aquí no se detiene el partido por un 
muerto más o menos. 

Con las reglas adicionales de los libro 
Star Players y Blood Bowl Companion 
(que esperamos se traduzcan pronto) la 
emoción aumenta con la inclusión de ju¬ 
gadores estrella (verdaderos sibaritas ju¬ 
gando al Blood Bowl) y revisiones de re¬ 
glas que lo hacen más apasionante. Te¬ 
niendo además la ventaja de que uno 
mismo puede decidir que reglas usar o no 
sin que se pierda por ello la emoción y la 
coherencia del juego. Con las reglas de 



odios y enemistades, crear un equipo 
mixto no es cosa fácil. Juntar Elfos y Ena¬ 
nos puede dar como resultado que un Elfo 
decida no pasarle la bola a un Enano en 
una jugada crucial o viceversa. 

Tampoco se te ocurra poner a un Troll 
junto con Snotlings, ya que es muy pro¬ 
bable que en vez de jugar con ellos, se los 
coma. Y éstos son tan sólo unos ejemplos 
de los problemas que puedes encontrarte a 
la hora de mezclar razas. 

Que el juego ha despertado furor en 
nuestro país lo acredita el hecho de que 
Diseños Orbitales se ha lanzado a or¬ 
ganizar una Liga Nacional de Blood Bowl 
para después del verano. Así que ya 
sabes, si todavía no tienes el juego, 
apresúrate a comprarlo, estúdiate bien las 
características de cada raza, equipa a tus 
jugadores, dales bien de comer, deja que 
la sangre vuelva a correr por tus venas y 
corre a tu tienda habitual para apuntarte 
en lo que seguramente será el aconteci¬ 
miento nacional del año que viene. Por 
delante de las Olimpiadas esas. • 







Psicología en 
La Llamada de 
Cthulhu (I) 

En nuestro afán por hacer más y más 
realista el mundo de nuestros juegos favo¬ 
ritos, no podemos dejar pasar por alto una 
faceta de vital importancia en La Llamada y 
que no suele tener el peso específico que 
debe: la Psicología. En un juego con una 
densidad de locos y tarados tan elevada, hace 
falta una detallada descripción de esta 
habilidad, muchas veces convertida en un 
comodín que permite regalar alguna pista o 
advertir de algo a los personajes poco 
suspicaces. 

por David Revetllat i Barba 


Psicología es esa palabra que todo el mundo utiliza 
pero que sin embargo nadie puede luego definir 
correctamente. El tema de la Psicología está muy 
deficientemente tratado en La Llamada de Cthulhu, y 
este hecho es agravado por algunos creadores de 
módulos o escritores al respecto que demuestran, como 
es lógico, tener problemas cuando se enfrentan a este 
tema (y a otros) de cara a la afición. Sería estúpido 
pedir que los aficionados perdieran el tiempo buscando 
entre el polvo de las bibliotecas referencias que les 
ayudaran a no cometer errores a la hora de dirigir una 
partida cuando lo más inmediato es divertirse con el 
menor esfuerzo posible; sin embargo la misma 
circunstancia se convierte en una obligación (o al 
menos moralmente deberían sentirlo así) para los 
especialistas. Por otro lado habría que frenar la 
excesiva utilización de términos mentalistas que se 
hace, malinterpretados por regla general. 

En este artículo aparte de hacer algunas rectifica¬ 
ciones respecto al tema, daremos ciertas directrices y 
características suficientes para que, queriendo evitar 
soporíferas listas de autores y tendencias, los di¬ 
rectores de juego puedan disponer de una guía sobre 
las escuelas con que podríamos habernos encontrado 
en los años veinte (unas ya en decadencia y otras en 
pura gestación) tanto en América como en Europa. Los 
directores de juego podrán así extraer no solamente 
una visión global de la situación de por aquel entonces, 
sino vocabulario, temas de interés y métodos de 
estudio tanto para sus PNJ Psicólogos (y afines) como 
para la interpretación de los PJ que elijan tal profesión 
y no tengan ni idea de por donde van los tiros. 

Personalmente, el autor cree que vale la pena am¬ 
pliar este tema en un juego de rol en el que la Cordura 


y la posibilidad de volverse loco es el eje principal y la 
causa de numerosas bajas entre los PJ. La Psicología 
sirve para mucho más que para “saber si alguien está 
mintiendo”, al contrario de lo que la gente puede 
acabar por creer leyendo escritos al respecto (el mismo 
libro de reglas, por ejemplo). Muchos hemos oído 
hablar de los más que probables orígenes de la Psico¬ 
logía en un tipo de terapia de grupo, hace más de 45 
años, allá por Estados Unidos (lo que no salga de los 
Estados Unidos...). De hecho, actualmente algunos psi¬ 
cólogos utilizan el juego de rol como terapia de grupo. 

Antes de nada, se impone hacer la primera crítica 
dura al juego: el Psicoanálisis. Nunca ha dejado de 
parecerme curioso que una escuela como el Psico¬ 
análisis, que en los años veinte ni tan sólo había 
conseguido ser aceptada en Europa, fuera tenida en La 
Llamada de Cthulhu con tanta consideración que se 
llegara incluso a dedicarle un espacio en la ficha de 
personaje como una habilidad por sí sola. Es una idea 
sin duda interesante, que podría abrir el camino a otras 
nuevas habilidades, como por ejemplo la de Tocarse 
Las Narices, o Conducción de Monopatines. Las 
posibilidades son ilimitadas. La mera existencia de 
dicha habilidad sin duda habrá tenido como 
consecuencia la aparición en un incontable número de 
aventurillas tanto de revista como de círculos de ami¬ 
gos, de más PJ y PNJ psicoanalistas sólo en EE.UU 
que en toda la historia del Psicoanálisis mundial hasta 
nuestros tiempos. En la época en que Lovecraft es¬ 
cribía, el Psicoanálisis ya había adquirido cierta fama 
(buena o mala) y se habían realizado los primeros 
congresos serios en Europa, pero quedaba bajo la 
sombra de las disciplinas prevalecientes en aquellos 
tiempos, en concreto en los EE.UU. el Conductismo 
iniciado por Watson. Son evidentes sin embargo sus 
conocimientos al respecto, especialmente patentes si 
hemos leído En la noche de los tiempos, del mismo 
autor. En él, el hijo del protagonista, y el protagonista 
mismo, acaban siendo psicólogos. Es más, el 
protagonista hace referencia en un momento del libro a 
un “proceso de racionalización”, expresión típicamente 
psicoanalista. Francia era un caso aparte, pero ya 
hablaremos de ella más adelante. 


Intuición , no psicología 

Y una cosa nos lleva a la otra. Aparte de la 
incongruencia de la habilidad de Psicoanálisis, dicha 
habilidad no queda bien definida en el libro de reglas, 
y lo mismo pasa con la habilidad de Psicología, que 
puede prestarse muy fácilmente a confusiones. La falta 
de espacio no es excusa suficiente para justificarlo. 
Para empezar podríamos dar unas redefiniciones de 
cada término más aproximadas a la realidad de 
aquellos tiempos, quedando ambas como sigue. 

Psicología: aquí nos encontramos ante una 
dicotomía. Se considera que hay dos tipos de 
Psicología, una “de calle”, la que todos poseemos en 
mayor o menor grado, y la otra más “oficial”. La 
definición del juego se aproxima más a la primera, 
pero no se la puede considerar como auténtica Psico¬ 
logía. La Psicología se define por lo general como el 
“estudio científico de la conducta”, 1 entendiendo 
conducta en su sentido de “comportamiento”, para 
evitar caer en connotaciones conductistas. Otros 
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autores dan definiciones similares, por lo 
que con ésta será suficiente. En la misma 
obra, se incluye dentro del término “tanto 
las acciones motoras y las respuestas fi¬ 
siológicas, como los hechos mentales (...) 
los hechos externos y fácilmente ob¬ 
servables y los sucesos que pueden ser so¬ 
lamente deducidos indirectamente de in¬ 
formaciones verbales o de indicadores 
fisiológicos,...”. 1 Otra definición que po¬ 
dríamos citar sería la de Psicología como 
“ciencia cuyo objeto es estudiar los 
fenómenos conducíales de los organismos 
y determinar las condiciones materiales 
de su aparición”, 2 definición algo 
moderna para el juego, pero igualmente 
aceptable. Nos encontramos pues con un 
problema, que a mi entender podría 
solventarse fácilmente quedando la 
habilidad de Psicología en lo expuesto 
anteriormente, y definiendo a la anterior 
característica y su antiguo objetivo en el 
juego un nuevo nombre más adecuado: 
Intuición. Consiguiendo una tirada de la 
nueva habilidad de Psicología 
conseguiremos recordar conocimientos al 
respecto (como si se tratara de Zoología 
por ejemplo). 

Psicoanálisis: al psicoanálisis acuden 
estudiosos en desacuerdo con otras ten¬ 
dencias del momento, por ejemplo los que 
buscan una interpretación descriptiva de 
los elementos de la conciencia (como el 
Funcionalismo, que ya trataremos más 
adelante) o de las Psicologías objetivas 
(Conductismo principalmente). Su objeto 
de estudio es el inconsciente. Los temas 
estudiados girarán entorno a la Psicopato- 
logía (es decir, no se dedica a casos 
normales) y la sexualidad como origen de 
la mayoría (por no decir todos) de los 
problemas. Por otro lado tenemos su 
vertiente aplicada. Se hurga en el pasado 
del paciente, especialmente en las 
experiencias infantiles (que pueden estar 
reprimidas) buscando las causa de los de¬ 
sajustes (típico de las psicoterapias). Tres 
son los métodos utilizados. El primero: la 
hipnosis catártica, derivada de los estu¬ 
dios de Freud de la hipnosis de Charcot 
en Francia. Sin embargo en la catarsis se 
hace hablar al paciente en sugestión hip¬ 
nótica, haciéndole revivir de forma muy 
intensa experiencias pasadas conflictivas, 
mientras que en la de Charcot el sujeto 
tenía un papel más pasivo. No todos los 
pacientes podían ser hipnotizados (en el 
juego podemos hacer tiradas de 
resistencia entre el Poder de cada 
personaje, con una bonificación del poder 
del hipnotizador dividido por tres para él 
mismo si el sujeto lo hace volunta¬ 
riamente). El segundo método es la 
asociación libre. Se hace ir diciendo todo 
lo que pase por la cabeza en un ambiente 
relajado (recordemos el típico diván. 


aunque puede ser de muchas otras 
formas), y el psicoanalista escoge la 
información que le parece más impor¬ 
tante. Se considera que con esta técnica 
aparecerán referencias espontáneas e in¬ 
conscientes a acontecimientos de impor¬ 
tancia decisiva en la vida del sujeto, que 
se hallaban olvidadas y/o reprimidas. Por 
último, la famosa interpretación de los 
sueños, que posteriormente ha dado lugar 
a tantas fantasmadas para “Psicólogos” 
con estudios de dudosa procedencia, en 
detrimento de la credibilidad de los inicia¬ 
les estudios de Freud. Freud se basa 
siempre en teorías deterministas (toda 
consecuencia tiene una causa) punto co¬ 
mún a todos los Psicólogos, y de hecho a 
todas las ciencias. 

Los sueños son el efecto, por lo que 
sólo nos queda buscar las causas, que se 
encuentran en el inconsciente. Para inten¬ 
tar interpretar los sueños es necesario 
conocer de forma muy exhaustiva el 
pasado del sujeto. Luego, se puede acudir 
como ayuda a una tabla con ciertos ele¬ 
mentos más o menos invariables y co¬ 
munes a todos. En el juego, consiguiendo 
una tirada de psicoanálisis podremos ave¬ 
riguar el origen de los problemas del pa¬ 
ciente habiendo escogido primero el mé¬ 
todo, quitándole un peso de encima y ga¬ 
nando así los puntos de cordura pertinen¬ 
tes. 

Siguiendo con las aclaraciones sobre el 
Psicoanálisis, hay que recordar que lo que 
intenta la Psicología como ciencia es se¬ 
guir una metodología científica y alejarse 
de dualismos y términos mentalistas que 
sólo conducen a problemas de 
ambigüedad en su definición. Mientras 
que ya desde el siglo pasado se está 
intentando esto en serio, el Psicoanálisis 
hace todo lo contrario. En él cualquier 
término se considera válido. Debido 
precisamente a la falta de rigor científico 
del Psicoanálisis, cualquiera puede hablar 
sobre él sin tener casi ningún 
conocimiento al respecto ni sobre qué 
intenta ser la Psicología como ciencia, ni 
tan sólo son necesarios conocimientos 
sobre Psicología misma (no estamos 
hablando de la de calle) ya que todo 
queda a la libre interpretación. Vendría a 
ser como la diferencia entre un bláster y 
una espada de luz en Star Wars; para ma¬ 
nejar ésta última correctamente son nece¬ 
sarios ciertos conocimientos previos. El 
Psicoanálisis se ha mostrado eficaz en ca¬ 
sos clínicos, pero no en todos. Además, se 
basa bastante en la intuición del Psico¬ 
analista. La habilidad de Psicoanálisis es 
sólo una de las que trataremos. Siguiendo 
un orden más o menos cronológico 
iremos citando las demás escuelas junto a 
sus tendencias, y su correspondiente 
habilidad si se considera importante. El 




hablar primero sobre la escuela creada por 
Freud responde a la necesidad de dejar 
corregida una habilidad que ya se había 
dado por correcta. Aunque el hecho de 
querer crear nuevas habilidades que se 
correspondan con importantes escuelas en 
lugar de dar por buena una sola, como ha¬ 
ríamos por ejemplo con Química, res¬ 
ponde al hecho de que en Psicología se 
viene arastrando un problema desde hace 
tiempo, a diferencia de otras ciencias ya 
consolidadas: en ella coexisten un dife¬ 
rente número de escuelas sin haber cohe¬ 
sión entre ellas, y así perdura en la actua¬ 
lidad. 


Nuevas Escuelas 

Más de una vez se ha criticado que la 
Psicología no es una ciencia como lo son 
disciplinas fuertemente consolidadas 
como Física, Matemáticas, Biología... 
Personalmente creo que por regla general 
quienes afirman tal cosa desconocen el 
auténtico significado, objetos de estudio y 
metodología de la Psicología actual, aun¬ 
que se encuentre en sus comienzos y ro¬ 
deada de otras escuelas que reniegan de 
tal enfoque. Si todo lo estudiado hasta el 
momento lo han estudiado humanos, y en 
cambio hay unas disciplinas mucho más 
avanzadas que otras (como son las tradi¬ 
cionales ciencias ante la Psicología), lo 
más lógico que cabría preguntarse sería 
cual es la causa. Una posible respuesta 
sería la enorme complejidad con que nos 
enfrentamos. Una salida quizá un tanto fi¬ 
losófica muy corriente sería pensar que 
mientras nos es relativamente fácil obser¬ 
var, estudiar e intentar comprender lo que 
nos rodea, nos es mucho más difícil, y se 
ha empezado desde hace mucho menos 
tiempo, el estudiamos a nosotros mismos. 
Todas las ciencias han tenido un 
comienzo, sin duda más o menos apara¬ 
toso y con sus tropiezos. El método cien¬ 
tífico en Psicología no hace mucho que 
empezó a utilizarse, y constantemente 
llegan nuevas aportaciones del campo de 
la Biología. 

Centrándonos en el juego y volviendo 
al tema de las escuelas, puede que para al¬ 
gunos sea discutible el hecho de crear 
nuevas habilidades sobre las diferentes 
escuelas, existiendo ya una general que es 
Psicología, pero hay que recordar que fue 
el autor del juego quien inició esto, sepa¬ 
rando (e hizo bien) Psicoanálisis de Psi¬ 
cología, aunque daba unas definiciones 
diferentes a las que han surgido en este 
artículo. Hay que tener en cuenta también 
que si bien existe la habilidad de Quí¬ 
mica, hay otra como Farmacología con la 
que está más que relacionada. 

En las escuelas que trataremos dejare- 
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mos de lado algunas para no cargar dema¬ 
siado el juego, dando sólo algunos datos 
al respecto, y de entre aquellas seleccio¬ 
nadas sólo en lo que concierne a los años 
veinte o haya tenido influencia en lo que se 
daba en ellos. Tal vez algún día hablemos 
de lo referente a sus evoluciones poste¬ 
riores en un suplemento para Cthulhu Now 

Fisiología. Fuera del campo de lo que 
en el siglo pasado se consideraba Psico¬ 
logía. Se habían conseguido importantes 
logros en el campo de la Fisiología que 
acabarían por afectar a la Psicología más 
adelante. Incluso fuera de ésta, era tema 
de estudio para la Medicina (por lo que un 
personaje médico puede y debe tener tam¬ 
bién ésta habilidad, a parte de los Psicó¬ 
logos que pueden tenerla o no). Fue a 
principios del siglo XIX cuando se descu¬ 
brieron la naturaleza eléctrica del impulso 
nervioso (Du Boys-Reymond), la distin¬ 
ción entre nervios motores y sensoriales 
(Bell-Magendie), y la especificidad de 
estos según el sentido de que se trate 
(Johan Müller). Apareció a partir de estos 
importantes descubrimientos un gran 
interés por profundizar en ellos. Desta¬ 
caban asimismo los trabajos de Von 
Helmholtz en percepción, especialmente 
en visión y audición. Según su teoría de la 
percepción, todo aquello que percibimos 
no depende sólo del tipo de estímulo, sino 
además de nuestra experiencia pasada. Lo 
que finalmente percibimos es el resultado 
de ambos factores. Esto explicaría a ojos 
de un fisiólogo que un PJ o PNJ viera por 
ejemplo un monstruo acuático en lo que 
podría haber sido simplemente un amasijo 
de algas, más aún si descubre que el sujeto 
en cuestión se dedica a leer extraños libros 
y novelas de terror, todo ello le condicio¬ 
naría finalmente, con algo de ayuda de su 
imaginación. Una parte de la fisiología 
sería la Psicofísica, definida por Thedor 
Fechner como “la ciencia exacta de las re¬ 
laciones funcionales o relaciones de de¬ 
pendencia entre el cuerpo y la mente”. 
Aunque a ojos de algunos esto podría pa¬ 
recer demasiado dualista. Los fisiólogos 
J.Müller y Du Boys-Reymond influirían 
en Wilhelm Wundt, quien además cola¬ 
boró más tarde con Von Helmoltz en la 
Universidad de Heilderberg. Aquí hemos 
comentado únicamente breves menciones 
sobre la parte de la Fisiología que afectaría 
a la Psicología. La parte más cercana a la 
medicina no corresponde a este artículo, 
pero puede encontrase fácilmente en una 
buena biblioteca (ya sabéis, id a tirar los 
dados a la biblioteca de vuestras ciudades). 

La Psicología Experimental 

Se considera de común acuerdo entre 
todos los Psicólogos y estudiosos del 


tema como fecha de nacimiento de la 
Psicología Experimental y por extensión 
de la Psicología como ciencia el año 
1879. En dicha fecha Wilhelm Wundt 
(1832-1920) consiguió que se le propor¬ 
cionara un laboratorio para hacer sus 
experimentos. Esto significaba un apoyo 
instituicional directo de la Universidad en 
que se le concedió (Leipzig). Con algo de 
anterioridad habían aparecido otros 
laboratorios similares, pero eran de carác¬ 
ter privado y personal, por lo que se es¬ 
cogió como primer laboratorio el de 
Wundt, quien de hecho poseía la Cátedra 
de Filosofía. Aunque su metodología fue 
fuertemente criticada, lo cierto es que ya 
fuera a favor o en contra, era marco obli¬ 
gado de referencia a toda la Psicología 
posterior. Wundt, en busca de algo con¬ 
creto que estudiar, definió la Psicología 
como la ciencia de la experiencia inme¬ 
diata. Dentro de esa experiencia iban in¬ 
cluidas la sensación, la percepción y los 
sentimientos. Era necesario analizar la 
conciencia (podemos entender por con¬ 
ciencia la reunión de los procesos supe¬ 
riores que encontramos en el hombre) 
para conseguir reducirla a sus elementos 
básicos, descubrir qué tipo de interco¬ 
nexiones hay entre ellos, y formular leyes 
al respecto. El método utilizado para ello 
fue principalmente el de la Introspección. 
Básicamente consistía en coger a un su¬ 
jeto experimental, llevarlo al laboratorio, 
y hacerle describir los sentimientos que le 
iban viniendo a la cabeza. El experimen¬ 
tador iba apuntando esas “experiencias 
inmediatas” de su conciencia para poder 
analizarlas. Los defectos que se le atribu¬ 
yeron fueron que los sujetos tenían que 
ser humanos algo adultos, y necesitaban 
haber sido entrenados previamente para 
pasar por la experiencia, aunque nadie 
dijo nunca que no se pudiera intentar con 
un Profundo... Wundt dividía los elemen¬ 
tos de la mente (como vemos aún usaba 
términos ambiguos y confusos que en 
adelante serían eliminados de la Psico¬ 
logía más científica) en ideas, provi- 
nientes del exterior, base de las sensa¬ 
ciones, y sentimientos, procedentes del 
propio organismo. Términos importantes 
en Wundt son la Apercepción, consistente 
en la adquisición y asimilación de nuevas 
sensaciones, sumándolas al resto de la 
conciencia, y Voluntad, consistente en un 
sentimiento (y por tanto de origen in¬ 
terno) que nos lleva a realizar algún acto. 
Dejaremos a Wundt aquí para seguir con 
su discípulo más acérrimo, Titchener. 
Aunque Wundt tuvo una gran cantidad de 
discípulos que seguirían su doctrina,tanto 
europeos como americanos, todos tuvie¬ 
ron en común que en una época posterior 
lo rechazarían casi totalmente, excepto 
Edward Bradford Titchener (1867-1927). 


La Psicología, nos dice, es la ciencia de la 
mente, pero es necesario entenderla como 
algo que pueda describirse en términos 
observables. El objeto de la Psicología es 
la experiencia en cuanto esté relacionada 
con el organismo. Es necesario asimismo 
descubrir los diferentes elementos que 
forman la mente y sus interconexiones, y 
estudiándola de forma paralela al sistema 
nervioso. Su método, la observación de 
un sujeto a sí mismo (o sea, introspec¬ 
ción). Los elementos de la mente son las 
sensaciones y los afectos (o emociones), y 
unos terceros, las imágenes, entendidas 
como las ideas, podríamos decir recuer¬ 
dos que vienen a la memoria. Podríamos 
seguir más aún, pero lo dicho es ya sufi¬ 
ciente para ver claramente que el Estruc- 
turalismo de Titchener, como se llamó a 
su corriente, tiene claras raíces en las 
enseñanzas de Wundt, con algunas 
pequeñas variaciones. Titchener se 
mantuvo firme en su corriente hasta su 
muerte, quedándose totalmente aislado en 
su Universidad, frente a la subida de otras 
corrientes más modernas (como el 
Funcionalismo y el conductismo). La 
Universidad de Cornell (USA) fue un 
auténtico reducto de la Psicología 
Experimental, impertérrita a los demás 
movimientos. Hay rumores que hablan 
sobre extrañas investigaciones de los dis¬ 
cípulos más allegados de Titchener. Du¬ 
rante cierto tiempo, se asignó a un grupo 
de tres aplicados estudiantes un pequeño 
laboratorio aparte, donde pudieran hacer 
sus investigaciones privadas. Como los 
tres habían obtenido sendas matrículas de 
honor en sus estudios, el Decano de la fa¬ 
cultad decidió concederles dicho local, 
emplazado exactamente en la terraza de 
uno de los edificios. Sin embargo, se ex¬ 
pulsó a los estudiantes por conductas 
irresponsables y consideradas perjudicia¬ 
les para el buen nombre de la Universi¬ 
dad. Parece ser que durante una semana 
entera, se reunieron por las noches en 
dicho terrado, y en él empezaban a ento¬ 
nar extraños cantos. El cénit se alcanzó 
cuando un día, a primera hora de la maña¬ 
na, se los encontró a los tres inconscien¬ 
tes, y con todo el local y despachos 
cercanos destrozados. Era obvio que se 
habían emborrachado o drogado y habían 
provocado todo aquello. Los alumnos 
fueron expulsados, pero todas sus 
investigaciones y descubrimientos 
quedaron guardados en el libro “La 
Psicología Experimental en los No 
Humanos”, del cual existen por lo menos 
tres copias en Inglés. Posee un 10% de 
Mitos, un multiplicador de x3, junto con 
los hechizos Convocar a una Alimaña 
Descarnada de la Noche, y Atar a una 
Descamada Alimaña de la Noche. 
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El libro secreto de Darwin 

El Darwinismo. Debemos a Charles 
Darwin el habernos librado de las 
erróneas distinciones entre animales y 
humanos en aquella famosa afirmación 
suya de que “no hay diferencias funda¬ 
mentales entre el hombre y los mamíferos 
superiores respecto a sus facultades 
mentales. La única diferencia que puede 
existir es de grado y no de clase” (1859). 
Esto, junto a toda la teoría darwinista de 
la evolución, tuvo sus importantes 
repercusiones en Psicologia. Se había 
colocado al hombre al mismo nivel que 
los animales, reconociendo que la supe¬ 
rioridad de aquel se basaba únicamente en 
diferencias de “cantidad”, y no de 
“calidad”; por decirlo de algún modo, los 
componentes biológicos de ambos son los 
mismos, y todo vendría a ser como la 
diferencia entre una simple calculadora y 
un moderno ordenador. En consecuencia, 
nacerían la Psicología comparada o 
animal, encargada de estudiar a los 
animales, formas más primitivas que 
nosotros, como camino para llegar a la 
comprensión de los humanos mismos. La 
Psicología diferencial y la Psicología de 
la adaptación, basándose en los distintos 
modos de adaptación de las especies al 
medio, y de las diferencias consecuentes. 
Como resultado cabe destacar en 
Psicologia Animal los trabajos de George 
John Romanes, quien dividía entre ideas 
simples, aquellas impresiones sensoriales 
y recuerdos más básicos, comunes a todos 
los animales, las ideas complejas, que 
poseen sólo algunos animales, e ideas 
nocionales, las abstracciones más 
complicadas sólo presentes en el hombre 
(quien naturalmente posee todas las 
anteriores). Edward Lee Thorndike nos 
hablaba de la búsqueda del alimento por 
el animal (ampliable a los humanos en 
otros procesos superiores como podría ser 
el intentar resolver un examen de esta¬ 
dística) como una actividad errática 
ocasionada por una necesidad (el hambre) 
que tras un tanteo y una selección, acaba, 
de una forma progresiva y lenta, por esta¬ 
blecer la conexión que le permite hallar la 
respuesta adecuada al problema, por 
ejemplo si la comida se encuentra encima 
de una mesa, cómo conseguir llegar hasta 
ahí arriba si está demasiado alta como 
para llegar de un salto. El aprendizaje 
consistiría en una progresiva eliminación 
de respuestas (intentos) inútiles. Sin duda 
Darwin no llegó a descubrir nunca nada 
relacionado con los mitos, o sin duda sus 
teorías llegarían mucho más allá...¿o tal 
vez sí?. Porque hay algo que nadie supo 
nunca, excepto unos pocos escogidos. 
Darwin escribió otro libro que nunca se 
llegó a publicar, aunque se hicieron algu¬ 


nas copias a puro manuscrito: “Los Orí¬ 
genes de los Innominados”. Darwin des¬ 
cubrió muchas otras cosas en las Islas 
Galápagos durante su largo viaje por mar. 
Allí pudo ver con sus propios ojos cosas 
que pocos humanos han visto, y habló con 
seres de quienes más valdría no hablar. 
Gracias a una extraña amistad que le unió 
a ellos, pudo conocer los orígenes de su 
joven especie humana... y otros aún más 
terroríficos. Todo ello lo relató en su libro 
secreto. Posee un +12% a mitos, un multi¬ 
plicador de x4. Está escrito en Inglés. 

La torre de Pawlow 

La Reflexología Rusa. “La Psicología 
Soviética sólo puede entenderse como un 
constante esfuerzo por ajustarse a las 
ideas del partido”. 3 La Reflexología Rusa 
nació influenciada por una parte de los 
Demócratas revolucionarios, de ten¬ 
dencias socialistas radicales, y con un 
puro materialismo, y de otra por la fisio¬ 
logía, de quien tomó una forma de análi¬ 
sis mecanicista ante los procesos fisioló¬ 
gicos. Además, con cada nuevo enfoque 
de la ideología del partido, aparecía el co¬ 
rrespondiente nuevo enfoque de la Psico¬ 
logía. En efecto, los psicólogos soviéticos 
transgredían aquella norma que Bayés ya 
citaba 2 según la cual un psicólogo, como 
cualquier científico, no puede tomar 
partido por ninguna ideología para evitar 
ver sesgada su objetividad (pero que a la 
hora de la verdad casi todos rompemos). 
Esta Psicología presenta tres períodos 


importantes hasta la fecha, sin embargo el 
que nos interesa es el primero, el “período 
de ensayo y error”, que abarca desde la 
revolución de Octubre de 1917 hasta el 
final de la década de los años 20 (¿ideal 
para el juego, no?). Su fundador, 
Vladimir M. Bechterev (1857-1927) la 
denominó en un principio “Psicología 
objetiva” y más tarde “Psicorrefle- 
xología”. Hubo otra tendencia llamada 
también Psicología objetiva, y fue el con- 
ductismo americano, que los soviéticos 
rehuyeron (como de todo lo americano) 
por lo que no es de extrañar que 
decidieran cambiar el nombre. Ambas son 
denominadas en la actualidad “Psicolo¬ 
gías objetivas” debido a su obsesión por 
la objetividad. Los reflexólogos no se 
consideraban a sí mismos como “psicólo¬ 
gos”, término que no podían evitar rela¬ 
cionar con tendencias dualistas y 
espiritualistas como consecuencia de la 
Psicología pre-científica europea. La Re¬ 
flexología empezó a interesarse por diver¬ 
sos campos de investigación, y a cada uno 
se le ponía su nombre de pila. Nacieron 
pues la “Reflexología pedagógica”, la 
“Reflexología de las masas”, etc. 
Sechenov implanta la concepción de los 
reflejos como manifestación de los proce¬ 
sos mentales. Se estudia no sólo la 
conducta, sino también los estímulos que 
la producen (en definitiva, todo lo obser- 
vable).De hecho, J.B. Watson tomó pres¬ 
tada la metodología de Bechterev al 
iniciar el Conductismo. El hecho de evitar 
el estudio de la conciencia provocó 
problemas cuando se trataba de explicar 
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los procesos superiores del hombre, lo 
que llevó a abandonarla definitivamente 
en 1929 en una reunión en el Instituto 
Psiconeurológico de Bechterev, en Lenin- 
grado. Pero sin duda, el reflexólogo más 
conocido es I.P. Pavlov. Perteneciente a 
esa primera época que es la que nos 
interesa, los trabajos de Pavlov inicial¬ 
mente giraron entorno a nervios car¬ 
díacos, funciones de los centros superio¬ 
res del cerebro, y glándulas digestivas. 
Pero fueron éstas últimas las que le lanza¬ 
ron a la fama, gracias a sus descubri¬ 
mientos al respecto. Básicamente los 
experimentos al respecto eran del tipo de 
introducir comida directamente al estó¬ 
mago (mediante conductos introducidos 
en delicadas operaciones) y alimentacio¬ 
nes simuladas, con objeto de medir las 
secreciones de jugos gástricos (y saliva) 
y sus aportaciones en la digestión de los 
alimentos. Pero el descubrimiento casual 
vino al observar que los animales expe¬ 
rimentales (perros) salivaban antes de in¬ 
gerir los alimentos, en cuanto veían de le¬ 
jos el plato con la comida, e incluso 
simplemente viendo al ayudante encar¬ 
gado de proporcionársela, aún cuando no 
llevara comida en esos momentos. A pa- 
ritr de todo esto, Pavlov pudo establecer 
su ley del Reflejo Condicionado. Según 
ésta, un Estímulo Incondicionado (como 
la comida) produce una Respuesta Incon- 
dicionada (salivación). Hay que dejar 
aparte aquí cómo se adquirió esta res¬ 
puesta incondicionada, ya que entraría¬ 
mos entonces en largas discusiones 
innatistas vs ambientalistas que no vienen 
a cuento. Siguiendo con lo nuestro, si 
asociamos un Estímulo Neutro, que en 
principio no produce respuestas importan¬ 
tes, salvo del estilo de movimientos o 
orientaciones hacia su fuente (Pavlov 
utilizó el sonido de una campana) al 
Estímulo Incondicionado varias veces y 
más o menos al mismo tiempo (se puede 
variar el momento de presentación de 
ambos, no siendo necesario el mostrarlos 
ambos a la vez), llegará un momento en 
que el animal habrá asociado ambos estí¬ 
mulos. En esos momentos, con la simple 
presentación del antiguo Estímulo Neutro 
(la campana) habrá suficiente para que se 
produzca la respuesta de salivación. El 
Estímulo Neutro se habrá convertido en 
un Estímulo Condicionado, que producirá 
la correspondiente Respuesta Condicio¬ 
nada (la salivación). El conjunto de am¬ 
bos es lo que llamamos Reflejo Condi¬ 
cionado. 

La Unión Soviética apoyó estas inves¬ 
tigaciones, e incluso se hizo construir una 
torre experimental para Pavlov y sus 
ayudantes. De hecho, durante la Segunda 
Guerra Mundial, los soviéticos utilizaron 
perros a los que se les había amaestrado 


para buscar comida debajo de los tanques 
(como los expertos en Advanced Squad 
Leader sabrán). Así, soltados en medio 
del campo de batalla y con explosivos 
atados a sus cuerpos, se dirigían directa¬ 
mente hacia la barriga de los tanques 
alemanes, haciéndolos estallar (pero 
Pavlov en principio no tuvo nada que ver 
con esto, como Einstein con la bomba 
atómica; además, sabemos que fue 
Nyarlathotep). En principio el adoctrina¬ 
miento en la habilidad de reflexología en 
los personajes de la LL.C. está dedicada a 
los personajes Psicólogos de origen so¬ 
viético. ¿Pero existieron otras torres como 
la de Pavlov en la naciente Unión Sovié¬ 
tica? hay quien dice que sí. Es más, hay 
quien afirma que en ellas se llevaron a 
cabo terribles experimentos, y sucedieron 
cosas que nunca llegaron a conocerse. Un 
ayudante de laboratorio que huyó del 
país, afirmó hace tiempo haber trabajado 
en uno de esos laboratorios secretos. El 
ayudante desapareció misteriosamente 
pocos días después, al parecer mientras 
pescaba cerca de Innsmouth, a finales de 
1919. Pero en sus declaraciones a un pe¬ 
riódico sensacionalista (el único que 
aceptó publicarlas) hablaba de repugnan¬ 
tes investigaciones con humanos que pre¬ 
sentaban graves signos de deformidad. 
Además, tales torres poseerían unos sub¬ 
terráneos el acceso a los cuales estaría 
prohibido. El ayudante, contraviniendo 
las normas, decidió bajar un día a curio¬ 
sear,... Fue entonces cuando decidió exi¬ 
liarse, tras una fascinante persecución, 
“...aquellos macabros seres, mitad hom¬ 
bres mitad peces, eran sin duda la degene¬ 
ración biológica final de los hombres y 
mujeres que estudiábamos en los pisos 
superiores. Nunca nos dejaron investigar 
a fondo a los ayudantes al respecto, sólo 
el Doctor podía tratar con ellos, y era el 
único que podía bajar a los subterráneos. 
No querían ni oír hablar de operaciones 
correctoras, lo único que se nos contes¬ 
taba era un ‘están siguiendo el curso nor¬ 
mal de la naturaleza, y no debemos inter¬ 
venir’. Todos los ayudantes sabíamos que 
eran los protegidos de alguien de muy 
arriba, aunque no supimos nunca exacta¬ 
mente de quien se trataba. El horror que 
sentí el desgraciado día que mi curiosidad 
no pudo resistir más, me hizo huir de allí 
sin pensar en nada más...” (“The Revela- 
tor”, de Boston, Edición especial del 25 
de Junio de 1919). Como es natural, todo 
el mundo se lo tomó como la nueva no- 
velucha sensacionalista del citado perió¬ 
dico. La torre descrita por el ayudante se 
encontraría en las costas del Mar Negro. 
En los sótanos, parecían haber también 
una serie de túneles que se dirigían exac¬ 
tamente en dirección al mar, y en los que 
reinaba una humedad y una pestilencia a 


pescado tal que era casi imposible respi¬ 
rar. 

En la Unión Soviética no sería nada ló¬ 
gico encontrar a un Psicoanalista, por 
muchos habitantes que hubieran en la 
ciudad, pero si el Guardián decidiera que 
era así, habría que tener en cuenta enton¬ 
ces que tal Psicoanalista no sólo iría en 
contra de la Reflexología, sino también en 
contra del Partido, que en aquel entonces 
se encontraba bajo la presidencia de Tío 
José. 

Para finalizar esta primera parte de este 
artículo haremos un recuento de las habi¬ 
lidades que a juicio del autor son relevan¬ 
tes y denominables y por tanto incluibles 
en la hoja de un personaje. Estas son Psi¬ 
cología (alterada), Intuición (la antigua 
Psicología), Psicoanálisis (algo modifi¬ 
cado y del que hablaremos más amplia¬ 
mente en la próxima parte), Fisiología (en 
concepto de especialización dentro de la 
biología) y Reflexología. 

Respecto a la Psicología Experimental, 
queda a juicio del árbitro, aunque sin 
duda constará como habilidad para un 
discípulo de Wundt, o de Titchener en 
Comell. El Darwinismo es más bien una 
corriente de pensamiento incluible en 
otras habilidades ya existentes como 
Biología o Zoología. El uso de las nuevas 
habilidades de las correspondientes 
escuelas será muy sencillo, simplemente 
habrá que hacer la tirada como si se 
tratrara del Psicoanálisis, con los mismos 
resultados positivos si se consigue (o 
negativos en caso de pifia). Respecto a la 
posibilidad de que un mismo psicólogo 
posea las habilidades de diferentes escue¬ 
las, incluso si son rivales entre sí, hay que 
tener en cuenta que esto no es imposible. 
Un mismo psicólogo puede pertenecer a 
una escuela y al mismo tiempo poseer 
amplios conocimientos sobre otras, 
aunque sólo las haya estudiado para 
criticarlas más profundamente. Así por 
ejemplo, un Conductista puede tener un 
70% en esta característica (de la que ya 
hablaremos en la siguiente parte) y un 
50% en Psicoanálisis, lo que le permitirá 
conocer más a fondo sus métodos y poder 
encontrar así sus errores más ocultos. 

1. Lindzey, G. et al. Psicología. Bar¬ 
celona: Omega, 1985. 

2. Bayés, R. Una introducción al mé¬ 
todo científico en Psicología. Barcelona: 
Fontanella, 1974. 

3. García Vega, L. Historia de la Psi¬ 
cología. Madrid: Eudeba, 1989. • 

Bibliografía 

Bayés, R. Iniciación a la farmacología del 
comportamiento. Barcelona: Fontanella, 1977. 

Keller, F.S. La definición de Psicología. México: 
Trillas, 1984. 


LA VOZ DE SU MASTER 



Reglas de Asedio para Aquelarre 

El instinto natural del jugador frecuentemente le lleva a proponer nuevas reglas para cubrir los aspectos 
que juzga incompletos. En este caso, el autor tras la lectura del libro de reglas de Aquelarre encontró a faltar 
un sistema de combate de masas y reglas de asedio. Lo que no sabía es que estaba trabajando en paralelo con 
Ricard Ibánez, quien iba a tratar el tema de Lilith. Ahora bien, es el mismo Ricard quien, a pesar de haber 
propuesto en el suplemento un conjunto de reglas, nos ha recomendado que publiquemos en LIDER este 
artículo. Reglas opcionales de calidad, pues, con el beneplácito y reconocimiento del autor del juego. 

por Juan Miguel Machendo Chicón 



«lililí 


Las batallas son acciones confusas y 
sangrientas. Es difícil llevar algo tan 
fluido en sí mismo al rol, pero la época 
ayuda, porque las tácticas más refinadas 
son emboscadas y el empleo adecuado de 
las reservas. El resto son brutales choques 
frontales en los que el Rey o Señor ha de 
ir a la cabeza para dar ejemplo (que 
tomen nota los Pj jefes de hueste). 

El número de tropas y su eficacia en 
combate así como equipo con el que em¬ 
pieza el ejército lo determinará el escena¬ 
rio o el Máster. 

El número de hombres que pelearán en 
cada bando durante un combate represen¬ 


tará el FC (Factor de Combate) de ese 
bando durante los enfrentamientos. Este 
FC será multiplicado por el resultado de 
1D6 en el que se suprimen el 1 y 6 (1=3; 
6=4). De ambos bandos, aquel que supere 
al otro en el resultado, vencerá en ese 
asalto. 

Se causarán y sufrirán una serie de bajas: 

Vencedor: ID 10 bajas de las que 1D2 
son caballeros y 1D3 jinetes (si han in¬ 
tervenido) Asimismo 1D2 son arqueros y 
ballesteros. 

Vencido: 1D20 bajas de las que 1D4 
son caballeros, 1D6 jinetes (si han inter¬ 
venido) y 1D4 arqueros y ballesteros. 


Así se procederá cada asalto de lucha, 
equivalente a una hora de tiempo de 
juego, hasta que las circunstancias o los 
contendientes pongan fin a la lucha. 

Para los Pj participantes en la lucha o 
Pnj importantes habrá una serie de en¬ 
cuentros decididos por el Máster. 


Modificadores al F.C. 

Cada soldado 

de caballería: 2 puntos de F.C. 

Cada Caballero: 4 puntos de F.C. 
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Competencia de Mando 

del jefe: 1 a 25% 0 puntos de F.C. 

26 a 50% 5 puntos de F.C. 

51a 75% 10 puntos de F.C. 

76 a 00% 15 puntos de F.C. 

Terreno: Fortaleza: El especificado. 
Colina: 10 puntos de F.C. 

Casas: 25 puntos de F.C. 

Río, pantano: -25 puntos de F.C. 

Depresión, foso: -10 puntos de F.C. 

Arqueros y Ballesteros 

Cada bando puede utilizarlos a distan¬ 
cia para atacar a su enemigo, empleando 
en FC total de los tiradores como un 
percentil normal, con sus modificaciones: 
Altura: +10; depresión: -10 
Si la tirada tiene éxito, causarán 1D20 
bajas al enemigo con las especificaciones 
ya reseñadas. Si el enemigo está a cu¬ 
bierto, tendrán un malus de 25%. 

La moral 

La moral significa la calidad de las tro¬ 
pas y su comportamiento en la batalla. 

La moral es de tres tipos: Baja..5 (Cam¬ 
pesinos); Media..7 (Tropas normales); y 
Alta..9 (Fanáticos, ciertos mercenarios). 
Cada escenario debe especificar cómo son 
las tropas, o bien lo decide el Máster. 

Cada asalto que se sufra derrota, ese 
bando debe tirar ID 12 para controlar la 
moral de las tropas implicadas en la bata¬ 
lla. Si se saca la cantidad de la moral o 
menos, las tropas se mantienen estables. 
Si no, se pierde un punto d'e moral. Cada 
vez que esto suponga bajar de un nivel, 
las tropas se retiran x espacio (a decisión 
del Máster). Cuando la moral llegue a 3 o 
menos, esa facción se desbanda o se rinde. 

Modificadores a la tirada de Moral por 
MANDO. 


1 a 25%: 

-1 

26 a 50% 

0 

51 a 75% 

+1 

76 a 00% 

+2 

Modificadores al dado de FC por 
Moral. (Es decir, puntuación que se suma 
o se resta a la hora de enfrentar los FC). 

Baja: 

-1 

Media: 

0 

Alta: 

+1 


Fortificaciones 

Los asedios eran algo corriente en la 
época, ya fuese de grandes castillos o cas- 
tros y torres de vigilancia. Para cada tipo 
el esfuerzo es diferente. 

Cada zona del castillo o fortificación 
tiene un modificador al FC de los defen¬ 


sores, y el número de estos que puede ha¬ 
ber en esa área, así como un malus al tiro 
del enemigo, todo lo cual debe estar espe¬ 
cificado de antemano en el escenario. 

Para asediar adecuadamente una fortifi¬ 
cación hace falta material: escalas, torres, 
arietes, manteletes y catapultas. Los de¬ 
fensores suelen contar con piedras y 
aceite o agua hirviendo. 

El material de asedio se supone que 
viene ya con las tropas. En caso contrario, 
hay que construirlo, de acuerdo con la 
siguiente tabla: 

Ariete 30 hombres 2 días 

Escala 2 hombres 1/2 hora 

Torre 50 hombres 2 días 

Catapulta 20 hombres 2 días 

Mantelete 3 hombres 1/2 hora 

Llevar las escalas a la muralla y apoyar¬ 
las en ella suponen al atacante exponerlos 
a la furia del defensor. Estos son los 
modificadores al tiro del defensor: 

Contra hombres y 

escalas al descubierto: +10% 

Contra hombres y 

ariete al descubierto: +5% 

Contra hombres y 

torre al descubierto: +7% 

Hombres y máquinas 
cubiertos con manteletes: -5% 

Si les atacan piedras, aceite o agua hir¬ 
viendo, no hay protección que valga. 

Cada asalto una torre o ariete puede 
moverse 5 m. 

En el momento de situar escalas o to¬ 
rres sobre el muro, el atacante debe pasar 
una tirada para ver si son derribadas o 
permanecen afianzadas: Una escala tiene 
un 40% de afianzarse, una torre un 75%. 
En caso de caer se supone que se rompen, 
debiendo construirse otras. 

Para derribar una puerta es necesario un 
ariete, y pasar una tirada de 60% o menos 
durante tres asaltos consecutivos, relati¬ 
vos al ritmo y fuerza de empuje del ariete. 
Si en algún asalto se interrumpe la caden¬ 
cia, ésta debe comenzar de nuevo. 

El defensor, mediante piedras (probabi¬ 
lidad del 40%) o materiales inflamables 
(60%) puede intentar destruir el ariete, 
amén de hacer bajas con sus ballesteros y 
arqueros. 

El combate en murallas y patios tiene 
lugar de la manera habitual, asignando el 
defensor los modificadores adecuados y 
teniendo en cuenta la moral de cada 
bando. 

El aceite hirviendo hace 1D20 bajas. 

Las piedras hacen ID 10 bajas. 

La logística 

Mantener un ejército en campaña cuesta 
dinero, y hay que darle de comer y armar¬ 
lo. También hay que reponer las bajas. 



Costes de las tropas: 

Soldado de 

moral baja: 12 m. de plata al mes 

Soldado de 

moral media: 30 m. de plata al mes 

Soldado de 

moral alta: 50 m. de plata al mes 

Caballero: 150 m. de plata al mes 

Acemileros, 

rancheros, etc: 700 m. de plata al mes, 

en total. 

0 

Alimentación de las tropas: 

Cada 100 soldados: 3000 kg. alimentos. 

Semanales 

Cada 5 Caballeros: 1000 kg. alimentos. 

Semanales 

Cada 100 caballos: 4000 kg. alimentos. 

Semanales 

Acemileros, 

rancheros, etc: 3000 kg. alimentos. 

Semanales 

Cada hectárea de terreno puede propor¬ 
cionar 500 kg. de alimentos (de un modo 
abstracto, para no entrar en complicacio¬ 
nes). La comida puede obtenerse por me¬ 
dio de tributos, donaciones, etc, según se 
indique en el escenario. 

Reposición de bajas: 

Cada aldea propia puede proporcionar 
20 soldados de moral baja, 5 de moral 
media y 3 caballos. 

Cada castillo propio puede proporcio¬ 
nar: 15 soldados moral media, 4 de moral 
alta, 2 caballeros y 5 caballos. 

Pueden obtenerse mercenarios (de 
moral alta)pagando 70 monedas de plata 
por cada uno, y nuevos caballeros entre¬ 
gándoles 4 hectáreas de terreno a cada 
uno. • 



LA LLAMADA DE 


LÍDER 


C T H U L H U 

LA CASA WATSON 


Creemos que ya hacía tiempo que no os regalábamos con un módulo de La Llamada, uno de 
nuestros juegos favoritos. Ya está todo solucionado. En este escenario necesitaréis de un 
personaje periodista, si no hay ningún PJ con este oficio, crea un PNJ amigo suyo que sí lo 
sea. Bienvenidos a La Casa Watson. 

por David Revetllat i Barba 


En cuanto el PJ periodista se deje caer por su oficina 
(o si no el PNJ) recibirá el encargo de investigar un ex¬ 
traño robo en la casa de un personaje algo popular en¬ 
tre los coleccionistas de arte de la ciudad, un tal Joshua 
Barton. 

El Redactor Jefe del periódico se mostrará ante el 
periodista (si es un PNJ conviene que le acompañe 
algún PJ al trabajo) bastante nervioso por la falta de 
sucesos importantes, quejándose de que por ejemplo 
tendrá que poner como noticia una tontería sobre las 
pisadas de un animal raro en las afueras... Si le pregun¬ 
tan les dirá que personalmente cree que es una patraña 
inventada por los vecinos del lugar para hacer 
propaganda del barrio, y que ya ha enviado a uno a 
hacer el reportaje. Si insisten en saber más, les dará la 
dirección para que le dejen tranquilo, pero advirtiendo 
al periodista de que vaya a por lo que le ha 
encomendado y no a por tonterías. 


La casa de Joshua Barton 

El señor Joshua Barton posee una interesantísima co¬ 
lección de valiosos objetos de arte de diversas civiliza¬ 
ciones antiguas, principalmente egipcias. Un vecino 
con insomnio pudo ver desde la casa de enfrente como 
tres hombres encapuchados saltaban la verja del jardín, 
llevando uno de ellos una pequeña bolsa negra. Acto 
seguido corrieron calle arriba y huyeron en un coche 
negro, Joshua ha hecho la correspondiente denuncia a 
la policía, pero como aparte de la violación de pro¬ 
piedad no parece haber ningún delito importante más, 
no le han dado mucha prisa. Los ladrones, de entre los 
valiosos objetos de arte (algunos de ellos de oro) de la 
colección, simplemente se llevaron una vieja estatuilla 
egipcia de madera, semipodrida, que consiguió en uno 
de sus viajes sin tan sólo regatear por su bajo precio. 
La tenía como elemento de decoración más que como 
parte de la colección. El propietario está indignado por 
el poco caso que le ha hecho la policía, por lo que ha 
decidido quejarse por vía de la prensa, así como 
instalar mejores medidas de seguridad para el futuro. 
Por todo ello hablará sin reparos con los in¬ 
vestigadores. De la estatuilla sólo recuerda que tenía 
una extraña inscripción en su base, casi borrada e 
incomprensible, que decía algo así como “...PAR- 
NAS...” y “...en la cámara de...”. La figurilla parecía 
representar a un antiguo sacerdote egipcio, pero nunca 
pudo averiguar a qué dinastía pertenecía. 



Si pasan a la sala, con un tiro de descubrir los PJ po¬ 
drán encontrar algo en el suelo que la policía ha 
pasado por alto: una pequeña brújula. No pertenece ni 
a Joshua ni a la sirvienta de la casa, la única persona 
que habita en ella aparte del propietario. Por lo que a él 
respecta se la pueden quedar. 

La sirvienta es digna de confianza y ha servido en la 
casa desde hace diez años. El vecino de enfrente tiene 
cierta amistad con Joshua, y se conocen desde hace 
quince. Vive solo y también es de confianza según 
Barton. Cuando ya se vayan, a Barton le vendrá a la 
cabeza un último dato. En el viaje que hizo a Egipto en 
el que consiguió la estatuilla iba acompañado por 
Henry Jonston, profesor de Historia Antigua de la 
Brown University de Boston que tampoco supo a qué 
dinastía pertenecía, pero sabe más del tema que él. Si 
van de su parte, les dirá, les atenderá muy amable¬ 
mente. 


En la Universidad 

Si se dirigen a los departamentos de profesores de 
Historia, podrán intentar encontrarlo. De momento al 
único al que encontrarán por la zona será a un hombre 
leyendo muy atentamente un viejo libro en uno de los 
pasadizos. Superando una tirada de idea, recordarán 
que se trata de Jonathan Fidget, un importante historia¬ 
dor especializado en Arqueología, que regresó hace 
poco de Sudamérica y salió en las primeras páginas de 
todos los periódicos hará unas semanas (si quieren in¬ 
formación concreta tendrán que ir a una biblioteca con 
las tiradas pertinentes, donde sabrán que hizo algunos 
hallazgos interesantes de culturas indias desconoci¬ 
das). Sólo si le preguntan por el profesor podrán 
encontrar su despacho entre el laberinto de corredores. 
Una vez allí, si llaman a la puerta saldrá un hombre 
que les preguntará qué buscan. Si le preguntan por H. 
Jonston, les dirá que es él mismo, pero inmediatamente 
y de muy malas maneras les dirá que se vayan porque 
está ocupado, y que vuelvan mañana. No importa lo 
que digan, porque se negará,(aunque si insisten 
demasiado les dirá que le dejen sus direcciones o 
teléfonos y se pondrá en contacto con ellos en cuanto 
pueda). Acto seguido, cerrará la sólida puerta ante sus 
narices. 

Se trata en realidad de Jimmy Harris, uno de los tres 
hombres que entraron en casa del señor Barton. Está 
buscando información sobre la estatuilla robada, sobre 




la cual saben cosas bastante importantes. 
Ha intentado que el profesor colaborase 
con la banda de gángsters a la que 
pertenece, pero ante su negativa y sus 
amenazas de empezar a gritar si le se¬ 
guían molestando (gracias a él ave¬ 
riguaron mediante extorsión quién se ha¬ 
bía quedado la figura egipcia) a Harris se 
le fue la mano con la navaja, y el profesor 
se desplomó muerto, justo poco antes de 
que llegaran los PJ a interrumpir. En 
cuanto los PJ se hayan ido, lo hará él, y si 
le dieron las direcciones, él y tres amigos 
suyos se encargarán de buscarlos para 
advertirles que no se metan donde no les 
importa. En el desgraciado caso de que 
los PJ se los cargaran y cogieran a uno 
para interrogarlo, lo único que saben es 
que les contrató un extraño hombre para 
que cometieran el robo. No saben nada 
más porque siempre era él quien les en¬ 
viaba las órdenes por carta junto al di¬ 
nero. Ellos a cambio depositaban la in¬ 
formación u otros objetos en una nave 
abandonada en el muelle, dentro de un 
cubo de basura (pero por mucho que vigi¬ 
len los PJ no podrán encontrarle). 

Al día siguiente ya se habrá descubierto 
el asesinato, y el profesor J. Fidget habrá 
dado la descripción de los PJ con sumo 
esmero. Si se les encuentra, serán 
inmediatamente detenidos. Sin embargo 


en cuanto sean más o menos las seis de la 
tarde los laboratorios habrán averiguado 
que el asesino era otro, e incluso lo ha¬ 
brán identificado como Jimmy Harris, 
personaje con un amplio historial delic¬ 
tivo. Jimmy fue visto al entrar en la Uni¬ 
versidad por una de las mujeres de la 
limpieza, con la que tropezó mientras fre¬ 
gaba. Con una tirada de Elocuencia o 
Discusión, la policía les comentará sus 
antiguos delitos (posesión de armas sin 
licencia, tráfico de alcohol, contrabando, 
y robo) así como la forma de asesinato. 
La policía les agradecerá cualquier in¬ 
formación o pista extra que puedan dar¬ 
les. 


En las afueras 

Todo lo anterior tiene en este módulo 
poca más importancia que la de despistar 
a los PJ, y no conduce a nada. 

Si se deciden a visitar la zona de las 
afueras de la que les habló el redactor 
jefe, no podrán encontrar ya ninguna hue¬ 
lla porque el lugar ha sido totalmente 
destrozado por las pisadas de diversos 
curiosos, y el lluvioso día anterior acabó 
de estropearlo. Eso sí, ahora el lugar se 
halla desierto, y sólo se distinguen dos 
casas solitarias. Las pisadas se habían 


visto cerca de un riachuelo al parecer (ver 
mapa para las localizaciones). Sólo se 
puede llegar a él caminando, teniendo que 
dejar el coche cincuenta metros más lejos 
por lo abrupto de terreno. Más allá todo 
son descampados. Pero justo cuando ya 
totalmente decepcionados empiecen a 
regresar, teniendo que pasar entre las dos 
casas, oirán el terrible grito de una mujer 
desde una de ellas, cuando estén justo a 
un par de decenas de metros. El grito pa¬ 
rece pedir socorro contra un terrible 
monstruo que la está atacando, y se oyen 
además estruendosos gritos de objetos 
metálicos cayendo. En este momento ha¬ 
brá que hacer tomar una rápida decisión a 
los PJ. La puerta está cerrada por dentro 
pero no es muy fuerte (resistencia de 8). 
Si por fin entran se encontraran en el re¬ 
cibidor, desde donde se oyen mucho me¬ 
jor los agudos gritos que vienen de la sala 
siguiente, y si por fin se deciden a pasar, 
verán con sus propios ojos el terrible es¬ 
pectáculo: hay una mujer algo mayor gri¬ 
tando desde lo alto de una silla, y a sus 
pies un pequeño roedor engullendo un pe¬ 
dazo de queso. En cuanto los PJs hayan 
entrado de repente, el pobre ratoncillo 
huirá tan rápidamente como pueda ante el 
susto que le acaban de pegar. La mujer les 
estará agradecida por sus buenas intencio¬ 
nes, y así se lo comunicará mientras re- 
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coge dos cazuelas del suelo con las que 
había intentado defenderse. Si por una de 
aquellas casualidades se han cargado la 
puerta, les pedirá muy amablemente que 
se la paguen, porque va muy mal de di¬ 
nero, y los invitará a tomar un café ma¬ 
ñana por la mañana (a eso de las 12) si lo 
desean. Justo en estos momentos entrarán 
dos hombres armados con dos palos que 
amenazarán a los PJs ordenándoles que 
dejen tranquila a la señora o les darán una 
paliza. Si los PJ no se deciden a hacer 
nada, ella misma intervendrá a su favor 
explicando lo sucedido. Si los PJs han 
venido en coche y lo han dejado cerca los 
dos hombres ya lo habrán visto (y recor¬ 
darán la matrícula). Sea como sea, obliga¬ 


rán a los PJ a identificarse con sus 
documentaciones para asegurarse de que 
no buscan nada malo y son de confianza. 
Si no accedieran, los dos hombres no se 
atreverían a hacer nada violento, de¬ 
jándolos marchar finalmente. Sólo uno de 
ellos vive en la otra casa, y ese día tenía 
visita de un amigo. 

Nuevos acontecimientos 

Esa noche Anna Watson será horrible¬ 
mente asesinada. A la mañana siguiente 
los PJ se enterarán si compran un perió¬ 
dico a los numerosos vendedores que dan 
la noticia a gritos. El vecino, que durante 


la noche pudo oir grandes estruendos que 
provenían de la casa y los gritos de Anna, 
habrá explicado a la policía que acordona 
la casa el incidente de ayer noche, y la 
descripción de los PJ. Tom Sarrya, que es 
como se llama, se quedó paralizado en su 
casa ante los terroríficos gritos. Le pare¬ 
ció oir también el rugido de un perro 
desde el interior, pero no se atrevió a ha¬ 
cer nada sólo. Como no tiene teléfono, sa¬ 
lió de su casa y fue corriendo a buscar 
ayuda a las casas más cercanas (a unos 
quinientos metros de allí) desde donde 
pudieron llamar a la policía. Cuando ésta 
acudió, todo había acabado. Si acuden al 
lugar del crimen (bien porque aceptaran la 
invitación o bien por los periódicos) serán 
reconocidos inmediatamente y obligados 
a ir a comisaría para declarar sobre su 
allanamiento de morada. Si no se han 
presentado y se presentan en alguna comi¬ 
saría o hablan con algún policía, recono¬ 
cerán sus descripciones (si no hacen algo 
especial para cambiar de aspecto) con los 
mismos resultados. Dos policías vigilarán 
permanentemente la casa desde fuera, con 
su coche patrulla aparcado enfrente. 

En comisaría 

Una vez todo aclarado y declarado, se 
les pedirá amablemente a los PJ que iden¬ 
tifiquen a la víctima, ya que sólo han 
podido contar con la ayuda del vecino y 
les iría bien la de alguien más (y si no los 
obligan y listos). Ver el cuerpo horrible¬ 
mente mutilado en diez partes y ensan¬ 
grentado les costará 1D6 si no pasan la ti¬ 
rada de Cordura (¡ah, por cierto, sí, es 
ella!). 

Con una tirada de Elocuencia o Discu¬ 
sión, conseguirán la siguiente informa¬ 
ción, que en principio pensaba darse en 
una conferencia de prensa por la tarde: 
Anna Watson vivía sola en su casa desde 
que su marido la abandonó hace dos años. 
La casa está totalmente destrozada por 
dentro, y no han encontrado huellas de 
ningún hombre (aparte de las que dejaran 
los PJ, de quienes no parecen sospechar). 
Además, parece cosa de profesionales, 
porque (a no ser que los PJs se cargaran la 
puerta o algo similar) nada ha sido for¬ 
zado desde fuera. Si los PJs se cargaron la 
puerta, por ejemplo, la señora Watson ha¬ 
bría movido un armario que bloqueara la 
entrada y que habría quedado intacto. Lo 
mismo para ventanas u otros accesos 
normales. Se negarán a decir nada más, y 
no aceptarán la ayuda de los PJ por muy 
buena voluntad que demuestren, al menos 
de momento. La verdad es que están har¬ 
tos de aficionados, en especial de reporte¬ 
ros y detectives privados, que siempre 
quieren meter la nariz donde no les con¬ 
cierne, y así se lo harán saber si insisten. 
Si encima se ponen a hablar de bichos ra¬ 
ros, el comisario se hartará. 
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Más sucesos 

Esa noche volverán a suceder terribles 
acontecimientos. Mientras están haciendo 
guardia fuera, a uno de los policías le pa¬ 
recerá oír un ruido en el interior, así que 
entrarán los dos a investigar. En esos 
momentos la única persona de los alrede¬ 
dores, que es el vecino, estará durmiendo, 
pero despertará de repente ante los gritos 
y disparos que provendrán de la casa. Re¬ 
accionará igual que la última vez, sa¬ 
liendo a pedir ayuda hacia las casas más 
cercanas. Por la mañana, se dará la noti¬ 
cia. La gente ya ni se acerca por el barrio 
por las especulaciones de algunos periódi¬ 
cos de un peligroso psicópata suelto por 
la zona. Si los PJ no han acudido ya a él 
para informarse, será el propio comisario 
quien les llame. No sólo está falto de 
hombres (y encima acaba de perder a dos 
de ellos) sino que no quiere arriesgarlos 
ante algo que se presenta como realmente 
mortal, y de todas formas ninguno de los 
suyos se atreve a quedarse una noche allí. 
Si los PJ se prestan a ello, los invitará a 
ayudarle como colaboradores en el caso. 
La casa se halla nuevamente rodeada por 
varios coches patrulla y unos diez policías 
por los alrededores, además de una 
ambulancia, junto a la que hay un 
enfermero vomitando y otro medio 
desmayado atendido por dos policías. 
John Kirk, el comisario, les invitará a 
pasar dentro, advirtiéndoles de que no 
toquen nada, y ofreciéndoles unos guantes 
de goma. Subirán hasta el segundo piso, 
donde podrán ver en la pared de enfrente 
del corredor, a uno de los policías em¬ 
potrado en ella (completamente aplasta¬ 
do) y una pierna, un brazo y media cabeza 
en el suelo, pertenecientes al otro. La casa 
ha sido aún más destrozada. Un detalle 
especial que notarán será que la mayoría 
de las puertas (y sólo las interiores) han 
sido sido reventadas, quedando en lugar 
de ellas un enorme agujero que llega 
hasta el mismo techo, de cuatro metros de 
alto en sus dos pisos, y de la misma altura 
en el punto más alto del desván. La visión 
de los restos de los policías les costará 
1D6+1, si no pasan la tirada de Cordura. 

Al cabo de cinco días a partir del ase¬ 
sinato de la señora Watson, un conocido 
Psicólogo de la ciudad, Jules George, se 
habrá puesto en contacto con la policía, y 
ésta le habrá proporcionado alguna forma 
de comunicarse con los PJ (dando el nú¬ 
mero de teléfono o dirección de alguno de 
ellos, o a través del periódico) dado que 
los han elegido como colaboradores en el 
caso. En cuanto Jules haya contactado 
con los PJ, les explicará todo lo que sabía 
al respecto (leer más adelante) y que ya 
habrá relatado previamente a la policía. 
Sin embargo, si le empiezan a hablar de 
bichos, se lo tomará tranquilamente, ad¬ 
virtiéndoles que no se dejen llevar por el 
pánico recurriendo a miedos infantiles, ya 
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que debe haber una explicación lógica y 
racional a todo esto. Jules está iniciado en 
el Conductismo de Watson, tendencia 
psicológica de muy reciente aparición, 
que lleva a la Psicología por el camino de 
la objetividad y el análisis racional, hu¬ 
yendo de subjetivismos, dualismos, mis¬ 
ticismos, y demás. Personalmente, se de¬ 
cantará más bien hacia la teoría de que tal 
vez el mismo marido ha acabado por vol¬ 
verse loco del todo (por causas desconoci¬ 
das para él y a las que no buscará 
explicación mientras no tenga más datos) 
o se trate de un peligroso asesino enfermo 
con ideas fijas. Si los PJ insisten en sus 
teorías sobre monstruos, responderá que 
es posible que el autor de todo se esté 
haciendo pasar por un monstruo y/o se 
haya disfrazado como tal, porque de 
hecho es incluso posible que él crea que 
lo es, pero no querrá ir más allá, argu¬ 
mentando que ya ha ido demasiado lejos 
afirmando todo esto. A partir de aquí, 
Jules asentirá si le piden que colabore con 
ellos, pero sólo en lo que corresponda a 


investigaciones “legales” al respecto, y en 
memoria de la pobre Señora Watson. Si 
se entera de que quieren hacer algo ilegal 
(incluido querer entrar de noche sin 
permiso en la casa) les echará una buena 
bronca y los amenazará con denunciarlos 
a la Policía. Jules en el fondo es buena 
persona, pero se mostrará inflexible y 
duro en cuanto a la ley. Georges tiene 
como hobby la música, y de hecho su 
primer trabajo fue como guitarrista en una 
banda de su pueblo natal, con lo que pudo 
pagarse los estudios. Siempre lleva un 
pequeño Banjo encima (en un maletín). Si 
por casualidad al final todos se topan con 
el monstruo, Jules incluido, lo único que 
se le ocurrirá será sacar el banjo para 
tocar una canción (Puttin’ in the Ritz, 
principalmente) recordando aquello de 
que “la música amansa a las fieras”, pero 
lo único que conseguirá será irritar al 
Gug. A los Gugs no se les oye caminar (a 
no ser que chapoteen o tropiezen con 
algo) y no pueden hablar, pero tienen un 
oído finísimo. 





MODULOS 


Descripción de la casa y sus 
habitaciones 

1. Buhardilla. Nada especial. Varios 
trastos viejos y rotos esparcidos. En la 
esquina superior derecha hay una caseta 
que cubre la escalera de acceso. Una esca¬ 
lera de caracol comunica con el segundo 
piso. 

2. Despacho. Este era el despacho del 
marido de la señora Watson. Dispone de 
una mesa, sillas y un armario. Hay un 
montón de papeles esparcidos. Si superan 
una tirada de descubrir, notarán que hay 
un papel que sobresale por debajo de la 
mesa. En él podrán leer lo siguiente: 

“Tengo mucho miedo. No sé si será mi 
imaginación, pero últimamente he oído 
extraños ruidos y ni tan sólo me atrevo a 
bajar. Vienen a mi memoria las terribles e 
increíbles amenazas con que mi marido 
me anunciaba mi muerte, si tuvieran al¬ 
guna cosa de real, más allá de su locura. 
Creo que alguien debe saberlo, y por eso 
le escribo esta carta, para pedirle protec¬ 
ción. Ya sé que pensará que no es un pe¬ 
ligro real, pero necesito su ayuda. Pienso 
enviar otra carta como ésta a Thomas 
Blasc, aquel Psicólogo al que acudí 
tiempo atrás para intentar ayudar a mi 
marido, pero por favor, le ruego que...” 

La carta termina aquí. De hecho fue en 
ese momento en el que oyó un fuerte es¬ 
truendo en el sótano...el resto ya lo sa¬ 
bemos. Con otra tirada en la misma habi¬ 
lidad, conseguirán encontrar además un 
libro manuscrito. Se trata del diario de 
Henry Watson. En él hace referencia a di¬ 
versos experimentos ocultistas que había 
llegado a realizar, algunos con sacrificios 
de animales incluidos. También habla de 
su incansable búsqueda de lo que llama 
“libros antiguos”, y hace mención a un 
libro en especial titulado Necronomicon, 
que hasta la fecha no había logrado encon¬ 
trar. Parece ser que estaba intere-sado 
últimamente en una venganza per-sonal 
contra los profanadores de un tem-plo 
egipcio dedicado a la diosa Bast, a cambio 
de la cual “recibiría poderosos beneficios 
más allá de lo humano”. Describir también 
la historia personal de Watson según se 
describe más abajo en la información para 
el guardián, pero sólo lo referente al 
pasado (nada de hablar de Gugs). 

El manuscrito está titulado “Divaga¬ 
ciones”, se tarda 1D3 horas en leerlo, se 
pierde 1D3 puntos de COR y se gana 1D4 
en mitos. Tiene un multiplicador de xl, y 
el hechizo Invocar a un Vagabundo 
Dimensional. 

3. Lavabo. Nada especial. 

4. Escaleras de caracol que conducen al 
terrado (1). 

5. Pequeño dormitorio. Nada especial, 
una cama individual, mesita de noche con 
silla y armario. 

6. Escaleras que conducen al primer 
piso. 
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6b. Corredores. Después del asesinato 
de los dos policías, estará lleno de rastros 
de sangre. 

7. Habitación. Cama de matrimonio, 
armario doble, una mesita de noche a 
cada lado con sus correspondientes sillas. 
En el armario sólo hay ropa de mujer, y 
un par de trajes viejos y apolillados de 
hombre. La cama está deshecha. En la 
pared oeste hay un policía empotrado, y 
los restos de su compañero a sus pies. 

8. Habitación individual: una cama 
pequeña, un armario (vacío), una silla y 
un tocador. 

9. Sala con varias estanterías, pero casi 
vacía y llena de polvo. Sólo algunos li¬ 
bros sin la mayor importancia: novelas de 
amor y libros de cocina. 

10. Sala de estar. Sofás, armarios, una 
gran mesa y varias sillas, pero todo des¬ 
trozado. Aquí se encontraron los restos de 
la señora Watson. 

11. Cocina. Hay los armarios típicos 
con todo el instrumental de potes y cace¬ 
rolas, y una cocina de carbón. Hay una 
puerta trasera. 

12. Escalera que lleva al piso superior. 
Tenía barandillas pero está totalmente 
destrozada. Los escalones también han 
sufrido graves daños. Si se sube o baja 
corriendo o con dificultades, hay que sa¬ 
car la DES o menos con 1D20 para evitar 


caerse y recibir 1D3 puntos de daño. En 
el suelo hay además una trampilla doble 
que lleva al sótano por unos escalones. 

13. Otro lavabo, idéntico al anterior. 

14. En la esquina inferior derecha hay 
un fregadero, y en la pared oeste un ar¬ 
mario con manteles, sábanas, toallas y 
similares. 

15. Antesala. Un par de butacas, una 
vitrina con baratijas y bisuterías, y una 
mesilla.Todo está destrozado. 

16. Recibidor. Puerta principal (doble). 
Un pequeño taquillón en la pared este. Si 
los PJ se cargaron la puerta, el taquillón 
estaría bloqueando la puerta principal 
(que se abre hacia adentro) y a los poli¬ 
cías les costaría entrar en la casa. 

17. Sala llena de trastos viejos, muebles 
en su mayor parte, un baúl lleno de ropa 
vieja. Nada especial. 

18. Antesala que lleva a las dos salas 
del sótano. El suelo está recubierto de un 
parquet francamente sucio, oscurecido 
por el paso del tiempo. Debido a ello, no 
podrán distinguirse las huellas del mons¬ 
truo cuando pasó por ella. 

19. Tras pasar la puerta, vemos seis es¬ 
calones, pero los PJ se encontrarán que el 
recinto está inundado de un líquido ne¬ 
gruzco e intensamente maloliente, 
sobresaliendo únicamente los tres prime¬ 
ros. Si se sumergen en él el olor perma¬ 


necerá pegado a ellos hasta que no se la¬ 
ven las partes afectadas 1D3+1 veces. En 
la pared oeste hay una caja metálica, y va¬ 
rios cables salen de ella hacia arriba. 
Dentro está el contador eléctrico, en per¬ 
fecto estado. Los PJ no podrán distinguir 
nada más, pero hay un gran agujero por el 
que caerán si pasan por encima (y tendrán 
que superar las tiradas de nadar). Se trata 
del hecho por el Gug, que conduce a las 
cloacas. El nivel del agua de las cloacas 
está por encima del del suelo de la sala, 
quedando inundada. 

En la biblioteca de la ciudad 

Con la correspondiente tirada en Buscar 
Libros, podrán encontrar información so¬ 
bre el Antiguo Egipto. En concreto en el 
libro titulado “Los misterios de Egipto, 
una visión contemporánea” escrito en in¬ 
glés por un autor sudamericano llamado 
Javier de Cahiuelas Quiles. En él podrán 
encontrar largas listas de las diversas di¬ 
nastías y sus características más destaca¬ 
das. Pero mientras lo estén hojeando en¬ 
contrarán en su interior una hoja con al¬ 
gunos apuntes con el nombre de la diosa 
Bast señalado con un círculo, y debajo la 
frase “En la Ciudad de Bubastis”. En las 
páginas en que se encontraba esto podrán 








as ' —w m 


MODULOS_- 


LÍDER 


leer una referencia a dicha diosa con res¬ 
pecto a la ciudad; -Bast, hija de Osiris e 
Isis, que podemos relacionar con la Ar¬ 
temisa griega. Fue especialmente adorada 
por los Bubastistas en la ciudad de Pibe- 
set, al iado del Nilo. Todo esto sucedía 
durante la XXII- dinastía, que quedó bas¬ 
tante arruinada-. Esto les confundirá más 
que nada, y no encontrarán otros datos al 
respecto. 


Cloacas 

Las cloacas están pésimamente ilumi¬ 
nadas. La profundidad del canal destinado 
al agua es de 1.5 metros, hay dos corredo¬ 
res a cada lado por donde se puede cami¬ 
nar, y el techo está a 2.5 metros de altura. 


Información para el Guardián 

El marido de Anna Watson llegó a es¬ 
tudiar profundamente todo lo que estaba 
relacionado de una forma u otra con los 
mitos. En un principio lo hacía para ave¬ 
riguar todo lo posible al respecto y resol¬ 
ver situaciones en las que estuvieran im¬ 
plicados, para salvar a la humanidad de 
tales horrores. Sin embargo con el tiempo 
los conocimientos le desbordaron, y em¬ 
pezó a utilizar conjuros de libros que ha¬ 
bía localizado para su misión. Todo esto 
repercutió en su matrimonio, hasta el 
punto que su mujer no pudo aguantar más 
la extraña conducta de Henry Watson. 
Intentó solucionarlo acudiendo a uno de 
los más destacados psicólogos de la 
ciudad, Jules George, pero Henry no se 
quiso someter en absoluto a su obser¬ 
vación. Sin datos disponibles, George no 
quiso formular ninguna hipótesis. A 
través de su mujer pudo saber sin em¬ 
bargo que dedicaba la mayor parte del 
tiempo a la lectura de extraños libros, la 
mayoría de ellos en latín, por lo que 
Henry tuvo que aprender previamente tal 
idioma, cuando nunca le había interesado 
otra cosa que novelas en inglés anterior¬ 
mente. Jules tuvo que limitarse a reco¬ 
mendar que su marido se tomara unas 
vacaciones en algún lugar rodeado por la 
naturaleza, lejos del bullicio de la ciudad, 
y olvidarse durante ellas del latín. Así se 
lo propusieron entre ambos en una visita 
improvisada, que acabó con un Henry 
rojo de ira echando a patadas al pobre psi¬ 
cólogo y regañando como nunca lo había 
hecho a su mujer por traerle a casa. En 
uno de sus ataques de histeria, que habían 
empezado a aparecer al mismo tiempo 
que la devoción por los mitos de Henry se 
convertía en obsesiva, su mujer acabó por 
echarlo de casa. Henry nunca le perdonó 
aquello, y acabó por odiarla, tal vez para 
no reconocer que en el fondo aún la 
amaba. Pero acabó por volverse loco del 
todo en nuevos estudios al respecto. El 


cénit lo ha alcanzado hace poco, al decidir 
borrar todas las huellas del pasado a 
través de las que alguien pueda dar con él. 
Desarrolló también una tremenda 
paranoia hacia seres de los mitos en un 
principio, pero ha degenerado y se ha 
generalizado a todos los seres vivos 
finalmente. 

Decidió pues acabar con su mujer, con¬ 
vocando y dominando a un joven Gug y 
coartándole a eliminar a su mujer. Luego, 
ya se encargarían los humanos de acabar 
con él, y si se matan entre ellos mejor que 
mejor. El Gug tiene una inteligencia 
bastante superior a la normal, lo que le 
equilibra ante su relativamente reducido 
tamaño respecto a otros Gugs adultos. El 
Gug fue convocado en los campos que se 
extienden más allá de los descampados, 
se acercó de noche hacia los alrededores 
de la casa, se coló por la salida del 
alcantarillado que hay algo más arriba 
(ver de nuevo el mapa), y consiguió 
calcular el lugar en que se hallaba la casa 
bajo las alcantarillas, con la ayuda de 
algunas indicaciones previas de su 


convocador. Con sus poderosos brazos 
cavó un túnel, penetrando a través de él y 
apareciendo en el sótano de la casa, atra¬ 
vesando las paredes donde se hallaban las 
puertas, y acabando con su víctima en un 
corto encuentro. El problema es que al 
Gug le ha gustado el paseito, y aparecerá 
nuevamente cada 1D6+2 días en la casa 
sin salir de ella y por el mismo conducto a 
partir del día en que elimina a los dos po¬ 
licías. Sólo se librarán de él si lo eliminan 
o le causan un susto lo bastante grande 
(habiendo perdido en un enfrentamiento 
las tres cuartas partes o más de sus puntos 
de vida). Si lo eliminan ganarán 1D8+1 
puntos de COR. 

Lo más probable es que el intentar re¬ 
solver éste módulo hasta el final acabe 
con la vida de los aventureros, ya que tie¬ 
nen pocas posibilidades de sobrevivir si 
se topan de cara con el Gug. Sin embargo 
durante la prueba de juego, Dios sabe 
cómo, mis jugadores lo lograron. Los 
caminos de los PJ son inescrutables... 
(¡aunque las malditas granadas de mano 
ayudaron un poquito!). # 






Comisario John Kirk 


FUE 14 

T AM 12 

POD 14 

P.V.13 

Revólver.45 

Revólver.38 

Conducir automóvil 

Charlatanería 

Derecho 

Descubrir 

Discreción 

Ocultarse 

Escuchar 

Porra 

Primeros auxilios 


Agente de policía 


FUE 14 

TAM 12 

POD 12 

P.V.13 

Revólver .38 

Conducir automóvil 

Derecho 

Descubrir 

Porra 

Primeros auxilios 


FUE 44 CON 28 

TAM 56 INT 16 

POD 11 DES 10 

P.V.42 

Movimiento de 10 metros por asalto. 
Mide 4.5 metros de alto por 1.5 de ancho, 
Para el resto ver el libro de reglas. 


Jales George , Psicólogo-artista 


FUE 14 
TAM 15 
POD 10 
P.V.15 
Biología 

Conducir automóvil 

Charlatanería 

Conductismo 

Derecho 

Psicología 

Psicoanálisis 

Fisiología 

Guitarra 

Primeros auxilios 





